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gra posiada własną stronę internetową z upgrade ami: 
www.ubisoft.fripod 


Ubi Soft 


możliwa gra dwuosobowa na jednym komputerze 


B _ | Wyłączna dystrybucja w Polsce: 


PIIMUSA 


42-200 Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 
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LU RCLILECCCJE 


Rewelacyjna 32-bitowa: konsola dlo gler. W. zestawie |oypad, kabel połączeniowy do TV poprzez gniazda chinch lub, euro, 
instrukcja w języku polskim, 1. rok gwarancji. ca 
Zamawiaj koncie wysyłkawo z dodatkowym pad ań 79 2 płacisz za komet ko 689 zł. Oszczędzasz fa zakupie 39 zł. 
Przy zakupie konsoli nie ponosisz kosztów przesyłki | ŻW, 
Aby zamówić Piay Station wpłać 78 zł na adres firmy LASER: kwotę zapłacisz przy odbiorze 
w śś, 

(7 


Z 
*%__ PlayStation Pack I - 798 zł 
Zestaw: Konsola + gra do wyboru, Primal Range, Assault Rigs, Galaxłan 3 
PlayStation Pack Il- 618 zł 
Prograń Zastaw: konsola + gra do wyborw: The Hunt, Project X2. Deścent, RełumFire 


Polecamy akcesoria do tation 

Super Pad - standardowy, taki jak w komplecie z konsolą 79 zł 
Program Pad - programowany, superprzezroczysty ! 149 zł 

doystick Arcade - tradycyjny joystick drążkowy, idealny do wszelkich bijatyk 199 zł 
Memory Card - karta da zapiusów stanów gier, 15 bloków 88 zł 
Memory Gard Plus - karta o 8-krotnie większej pojemności 179 zł 
Gotttrol Station - najtańszy, standardowy pad do PlayStation - 59 zł 
Master Station - pad wielofunkcyjny z wyświetlaczem LED 79 4 

PS Flight Force - analogowy zestaw lotniczy, rewelacja 299 zł 

Predator - pistolet do PiayStation i Satuma. Nowa cena | 159 zł 
EuroScart Kabel - lepsza jakość obrazu z Twojego PlayStation 78zł 

l-ink Kabe! - łączy ze sobą dwie konsole 79 zł 

Extension Kabe| - przedłużacz do pada i joysticka 39 zł 

Akcesoria do PlayStation, Satuma, Nintendo 64 

Totba LOBIG3 - torba do;konsal | oprogramowania 149 zł 

Awto CD Gleaner - rewelacyjne urządzenie dó czyszczenia płyt CD 69 zł 
QD Game Oieaner - uniwersalny zestaw czyszczący 95 zł 


SegaS$aturn Game Pack - 949 zł z dwoma dos i grami anymi 
PAS AR PILICA LULA LEKKA ON, Tunel B1, Doom. 


32.bilowa konsola do gier, W zestawie joypad, dysk demo, kabel do podłączenia do TV z Euro-Scarf, instrukcja w języku 
polskim, 1 rak gwarancji. 
Zamawiając konsole wysyłkowo z dodatkowym padem w cśnie 69 zł płacisz let tylko 979 zł. 
Oszczędzasz na koszty wysyłki 
Przy zakupie konsoli nie kosztów przesyłki ! 
Aby zamówić Segę Satum wpłać 79 zł na adres firmy LAŃSER, pozostałą kwatę zapłacisz przy 
Koszt Sega Satum" z kartą pamięci przy zakupie wysyłkowym jedy! 
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* 
SegaSaturn Pack | - 878 zł S 
Zestaw: Konsola + gra do wybóru: Primal Range, Lemmings-3D ż 
SegaSaturn Pack II - 868 zł > kw 
Zestawi Konsola + gra'do wyboru: Battle Monster, Ghan War, Pro Pinball * 
Polecamy akcesoria do SegaSaturn: 


Super Pad 8 - standardowy, taki jak w komplecie z konsolą 74 zł. 

Eclipse Pad - wielofunkcyjny, programowany z wyświetlaczem LED 99 zł 
Eclipse Slick - tradycyjny Joystick drążkowy, idealne do wszelkich bijatyk 149 zł 
Memoty Card Plus - Karta do zapisów stanów gier, B M bitów 139 zł 
Game Shark - kody | ułatwienia do gier + karta pamięci 199 zł. 
Teiminator Pad - najtańszy, standardowy pad da Saturna 64 zł 
Voyager Pad - pad wielofunkcyjny z regulowanym auto-ire 69 zł 
Explorer Pad - kształtem przypomina pad do PlayStation 74 zł 
Starter Kit - Super Pad 8 + GD Gleaner + torba + niespodzianka 138 zł 





NINTENDO 64 - 749 zł. 


NOWOŚĆ na rynku polskim | Najnowsza, rewelacyjna 64 bitowa konsola do gier. Zestaw zawiera jetlego paca analogowego, 





kabie łączące z TV, 1 rok gwarancji. 

Dostępne oprogramowanie: 

Super Mario. 64 PAL 199 zł 

Pilot Wings 64 PAL 223 zł 

Wave Racer PAL 199zł 

Star Wars PAL 289 zł 

Turok PAŁ 339 zł 

Killer nstinct Gold 279zł 

Fila 64 337 zł 

Więcej informacji pod numetem telefonu 0-55 33-59-44 


* - konsola bez oprogramowania chwilowo niatostępna. 






Wing Bomandkee 3 
WWIE in Your House 





WETWLELSZAAI TOLEJCLSJKWEKEZCWIZIECE 
Hurt: Tel. 0-55 33 61 36 Detal: Tel. 0-55 33-59-44 
| JEDLACLEWAIECECA: LJ 
OPEC HUA WASATA NCAA W EENSCUJĘ TE] 
Internet: http://www.lanser.com.pl 














Hi Octan 

Pnenal Range 

programy w canie 149 zł 
Digital Pinball 
temminus 30 
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Tel. 0-55 33 59 44 

















Termin wysyłki 3-14 dni. 
Większość paczek 
wysyłamy w ciągu 
2Ą godzin!!! 


y 24 cad | Ceny w złotych, ie 
Przy zakupach programów na Pa kale powyej 8 z! COMPUTER SOFTWARE (G A eraja Ż6 bezpłatnie 


OOO E EA sesreł Rarce CB STY b Ba. ONI JA AQQ śe A gwarantowane do 5.07.97. już od 89 zł!!! 
PC 3,5" HD GRY TAKE TY KANI CHI! 








Wysyłka 























TEZATATITENT IM, 7 T T ARENY [Manager piłkarski. Możliwość | 3XLOGIC GAMES 3 płyty CD-ROM 2 bezsprze- [ggg — PRAWNIE 
W CZERWCU ZNOWU NAJNIŻSZE CENY!!!!_ kzeepetogncą UG rosa Przez M mietm pakon | PRZE 
A 10 - CUBA (Windows 95) MEGARACE Il Jłów Polskiej Ekstraklasy, pełne > Gra przygodowa pó polsku dla dorosłych. programów do nauki języka ce 


A.D.2044 - 2QD MEGASIXPAK kompendium wiedzy o polskiej) y ARNIE Il 29. angielskiego. Europlus ta 


: piłce nożnej. 4 misje komandosz Amniego. trzyletni kurs języka dla 
pd ak 
A.T.F. mode oai ai kę Wiał uży pakiet funkcji manager- | BATTLE ISLE Polana 
ALAN Comanche, Fantasy General, Teraliova. Wiełastro- JJ SKC" |. uenerskich. W. pełni Gra strategiczna RA oz ESL | 
ALIEN TRILOGY K ploswalinstrikcja po połśki animowane akcje podczas CRAZY CARS Il Hienemaniz Gxfordu. RÓŻ KI 


ARCHIMEDEAN DYNASTY MILLENIA ać —] Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z | o06my. zawie psc | IT 


Liga Polska Manager '97 cant, ćwiczeń, Ilustrowane są zdjęciami | wieloma scen=u 
wpacąkE MONSTER TRICK MADNESY EKSPERYMENT DELFIN 


FSPAILT RIGS - Mierosaft EEE [Gra przygod. zręcznościowa. |] Gra przygodowa po polsku. 

AVALON CLASSIE 1 NAŚCAR RACING II LAZABIUŚ |-5 rozbudowanych sceneni, |] ELEKTROBODY 

AVALON CLASSIC 2 NBA '97 === - skomplikowane misje, pełne |] Gra przygodowo-zręcznościowa 

AZRAEL'S TEAR BEM) | | zsosdkowych sytuacj, różna |] F-20 RETALIATOR 

BIOFORGE Dasz A d rodzaje broni, wiele postaci, |Ą] Symulator lotniczy. Ponad 190 misji Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pac 
- = żywa, 256-%olorowa grafika, ||] FIRST SAMURAI M bezplatnie. mnutimedialne sluchawki 

BLAM! MACHINEHEAD | realistyczne przestrzenne |] Walki wschodu. tPdpealsśls Ureeoiac Soalychi 


BROKEN SWORD b S) | cieky dźwięków phone  |irulpan mkcoenem I eguscją iośości (o warośi 402) 
C.8C. - RED ALERT pm |. iieloklatkowe animacje. Wszystkie elementy fiperów. 8 stołów. EuroPluS+ Propack_405 2 
GATZ LAZARUS 3 kie ojejsżą kz! 3D ATLAS 149,90 z 


CHESSMASTER 5000 (Windows 95) TEL. = kran a wł Muay proram googatzn po pok 
ierwsza polska gra strategicz: ATLAS ŚWIATA 68.90 zi 
CIVILIZATION 2 wersja polska TEL. |] PHANTASMAGORIA II - WIN 95 na na komputery IAM PC. Stojjj FRANKO CZAROWNICA AGATA 89.90 


CLANDESTINY j 79.99 | PODWÓJNE KŁOPOTY BUDA TUCKERA 99.99 ||] Niesamovita podróż do prze” w Walki uliczne. Bajka interaktywna. 
ELOSE COMBAT - Microsoft 109.99 Ą Przygodówka w całości po polsku, pełnionego odgłosami nieus- ; FRONT LINES DYKTANDO 96.90 z 
COMANCHE 3.0 TEL. | POLANIE CD tannej wałki i  pulsującego Strategia wojenna. Produkt roku 18961 (PG Kurier) 










































potężną magią śwlata przod- HAROQLD'S MISSION 
COMMAND 8 CONQUER + MISJE 159.99] POWER F1 ków.  Periekcyjna oprawa Przygodówka. Poruszasz się po wnętrzu kompu- WARE Buk Biron asa 
COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES -]] PRIVATEER 2 - Darke! graficzna, sterowanie poszcze- tera. Humor plakat. p * 


FINAL FURY - 4 CD 149.99 I] PSYCHIC DETECTWE GR wasi : RGUBLAS NADER 59.00 zł jj ele zegadnień zdziedziny astronomi. 


Na 4 płytach CD-ROM zawiera 4 wojenne gry: Great JH pYROTECHNIKA Strategia. Średniowieczny handel morski. EROPRTOCEDIA sa W bosys: 
Navaj Battles 1V; Buminę Steel 1939-42, Great Naval INTERN. SOCCER 29.80 zł : 
Bates li Guadalcanal 1042-43, Great Naval Bates RALLY CHAMPIONSHIP Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. JS Wytarnie nu minę ArOGrACTCJ 
Jil: Fury in the Pacffic 1941-44, Great Naval Battles |: JJ REALMS OF THE HAUNTING REŻ ISHAR Il 39.90 zł jj umedalnych!!! 

North Atlantic 1939-43. Instrukcja po polsku. RETURN FIRE a Gra przygodowa dla obdarzo- | pzp 48.80 zi |] EuroPius> 4 Niemiecki RiS00 


nych poczuciem humoru. HISTORIA ŚWIATA 169,95 z 
CRUSADER NO REGRET 59.99 H ROAD WARRIOR Zabawna grafika | starannie JĄ RPŚ wędrówka po krainie Eltów, zagadki magia. JAK TO DZIAŁA 168.85 zi 


DARK HOUR - poziomy do QUAKE 88.50 ]$,T.0,R.M. jwykonana muzyka. Program ks mapce) 35.90 zł | | LTERAT 36.90 z 
DEADLOCK 118.99 |] SCARAB (Windows 95) otrzymał ZŁOTY DYSK - Sp ę Multimedialne kompendium wiedzy z zakrest 
= nagrodę miesięcznika ŚWIAT |] JAZZ JACKRABBIT ll 35,90 zł alomica 

DEADLY TIDE - Microsoft . Edi ż, Dalsze przygody króli literatury (poziom liceum). 
DEATH RALLY ą EE KAPA ROKÓM | 48.80 zł | MOJE PIERWSZE ABC 88.90 z 
DEATHWARE Symulacja śmigłowców w wałoż 2_ morskimi Pena | ke dla dzieci od lat 3 do nauk 
Zastaw żawiara pełna warsje gier DUKE NUKEM oraz SECRET SERVICE CD 40 z. piratami. PROFI kęcegoj 

ESOR HENRY 69.90 zł 
DUKE NUKEM Il oraż grywalne demonstracje gier: ze KAJKO I KOKOSZ 49.00 zł 
Quake, Heretc, The Ultmate Doom, Duke Nukem jj SEGRET SERVICE CD 42 80 JJ rozbudowana gra ięciność, Pzzyódówhi ja podstawie konikeżn Debia areca 
30, Terminal Velocity, Descent Test Fiight, War Wind, JĄ SECRET SERVICE CD 43 ó + 15 pasjonujących etapów, B zabawa. PROSTE DROGI „84.90 zi 
Necrodome, Mega Race li, Wolfenstein 31 SECRET SERVICE CD 44 trzy zróżnicowane scenerie, KOSMOS Samochodowe, polit. I fiz. mapy POLSKI, NIEMIEG 


z * wiełe dużych i dobi EUROPY. Wyszukuje miasta, ulice, opt. połączenia. 
DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 - |] SEGRET SERVICE CD 45 <) DRRRNSMNU Gie Radłowa w kosmos. ZKE e 


12 gier, 4 CD 129.99 | SECRET SERVICE CD 46 * żywa 256-kolorowa - 
cj TE grafika, Interaktywna bajka (3 - 10 lat) po polsku. 
Na 4 płytach OD-ROM zawiera t2 wojennych oler |] sEonEq SERVICE CD 47 świetny dźwięk LIGA POLSKA MAR = z SŁOWNIK J. Polskiego 139.00 zi 


strategicznych: Harpoon Il, V for Vietory:tah Beach +2 póchome plany, dająca LAN Na Jedni Ft 
A ę z Ą £ ym dysku GD-ROM zawiera trzytomowy 
V_ for Victory: Marken Garden, Genghis Khan. ] SETTLERS II sekt głębi obrazu. pogkęó izka Słownik Języka Polskiego PWN oraz Słowni 


Romance of the Kingdoms Ill. Operation [4 SETTLERS II - nowe misje Średniowieczna strategia. AGA 7 0 
EuroperPath lo Victory, High Command, Command |] SHELLSHOCK MEGABLAST orz WORD PERFECT WINDOWS OWĄ 
HQ, Panzer Genera, Steel Panthe Wargame 


Gra logiczna. 
Gorstwcton śe I Tanie Istnic pe poski, «SHERLOCK HOLMES II = RARE A ANIA Dio Gewa pobk W; 


DESTRUCTION DERBY II Strategia. sja (wyd. OPTIMUŚ. PASCAL) |" PR 
DIABLO - WIN '95 s | POLANIE 


DIE HARDTRILOGY (Windows 95) ROBBO 5 dersley. 700 ilustracji, 50 sek= (7: 
( ) trudne zawody na t6 torach, |] poskonała gra logiczno-zręcznościowa. Iwencji wideo, 70 animacji, 120 | * = 
DISCWORLD II - 2CD |” Możliwość gry dla jednego |] sKAUT KWATERMASTER ń 
DOW ATE DOWPS ROGUE AE minut” dźwięk rogran za” 
SLATERMAN Jecany przez MEN Jako pomóc JĄ 


* Supergrafika I dynamizm gry 
DRAGON LORE Il TE ra aka « © | żzrztgdie w zbliżeniu tazj || SUICIDE SPEED iydak. z biologi (szk. podst) 

EARTHSIEGE 2 TERMII THE GAMES-OLIMPIADA Encyklopedia Przyrody 
|EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 SMURFY 5 Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
FATAL RACING STAR GENERAL (Windows 95) - zina Foe wars (ndamicni 
FIFA SOCCER SPACE JAM TAN oO LA | OPTIMUS: PASCAL) multime 
dłalnej encyklopedii brytyjskie 
RED fisz R PANTHERS Il E A TEE Jim boring Knóeriey Fae 
i cynujący przewodnik po ŚWie 

GABRIEL KNIGHT I - 6CD SWAT - Police Quest V (4 płyty CD)88.50 ; Szk miietelo 
GENE MACHINE SWIV 3D 129.99 zaj | WAZA 
i» jako pomoc dydaktyczna 

SYNDICATE WARS Ua (0-94) 402-541 korcie 

LAZARUS PAK 5: OSW BLO URZUCEJEW MJAK TO DZIAŁA 169,90 z 







































GOOSEBUMPS - Microsoft 
GRAND PRIX 2 - Formuła I Rej 6 Y0 
HARVESTER a 3 
HELBENDER - Microsoft 7 4 
HELFIRE ZONE 

HEROES QF MIGHT 6: MAGIC il 

HIND 

HYPERBLADE (Windows 95) 

KAJKO I KOKOSZ Przygodówka w całości po polsku. 

KATHARSIS 0 TUNEL B-1 

KICK OFF '96 [u.S. NAVY FIGHTERS '97 

KKND WAGES OF WAR 

KOREA - LONGBÓW MISJE 99 [|] WARERAFT II 

KRAZY [VAN WAR WIND (Windows 95) 

LITTLE BIG ADVENTURE WERSAL 1685 

LONGBOW AH - 64D Przygodówka w całości po polsku. 

LORDS OF THE REALM Il WING COMMANDER III - 4CD H k 

MASTER OFORION 2 WOODEN SHIPS 8 IRON MAN ke Fal r 11) 


WORMS UNITED A v) "HE 
| = *) | 













zame VS TIE FIGHTER Proponujemy doskonałe 


Na 10 płytach CD-ROM zawiera 10 wspaniałych E do komputerów PC 
forty Ga dee Kae JOY > PRO PAD SV-234 8xFIRE 
akon MASTER PADNIE o 7 
Instrukcja po polsku. XI 

Mpa core zaa 1 wala CYfTOWY..2..2.+214:1141111111..... 69,90 zł 
Pil 6, arena sf koda I, świ Parte O EZZ YZ OCE EXPLORER PAD 8xFIRE 


PO imdwiaowdai | Szczegóły - kupon zamówienia cyfrowy. ..69,90 zł 
















ZADZWOŃ od 8” do 18” 
czekamy na Twoje zamówienie: 





lub przyślij zamówienie na adres: 


ABC CHEMII 
BRZDĄC 


Przy zakupie 


minimum 2 programów na Amigę możesz wybrać: 


WHIZZ (A 500+/600/1200) bezpłatnie 


75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 |Hiskupec o --— 


EDUKACJA No Name 3,5" DD, 20 szt. 
GEOGRAFIA Maxell, BASF, lub Verbatim 


HISTORIA 

HYPER SŁOWNIK 

Da Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy 
wyrazy | zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI 

JĘZYK NIEMIECKI 

KURS PRAWA JAZDY 

Testy przygotowujące do egzaminu na prawa jazdy 
A, B, G,D, T 2000 pytań, 300 ilustracji! 
MATEMATYKA ki. VII-VIII 

MATMANIA 

ORTOMANIA 

PITAGORAS 3 WIN 

Matematyka liceum kl. 1-2 

PITAGORAS 4 WIN 

Materratyka liceum kl,.3-4 

PITAGORAS 5 WIN 

Matematyka liceum przygot. da matury. 

WORD TRANSLATOR 
Agielsko-Polsko-Angielski 

Niezwyk(e rózbudawany słownik-tlumacz, tlumaczy. 
sława | cale teksty. Zawiera 150/000 haseł. 

WORD TRANSLATOR 144.90 zł 
Niemiecko-Polsko-Hiemiecki 





Jw. lecz wersja niemieckiej zawieta 105 000 haseł. |] Gi ASSIC BOARD GAMES 


WORD TRANSLATOR 199.95 zł 


ska DOMAN-GRZECHY ARDANA 


Ward Translator Angielski i Niemiecki razem. 


Program dla uczniów Szkół) 


podst, i średnich. Zawiera: FOREST DUMB FOREVER 





- Podręcznik chemiczny opi- FRANKO 
sujący podst, działy chemii, | 3 

k Uldad okresowy pierwiast- RE 
ków chemicznych, JAGUAR XJ 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym | KAJKO I KOKOSZ 
stopniu trudności, | 

| Testy z całego zakresu chemii| KUPIEC 






LEGION - Nowość 1 MB 


Zestaw trzech — programów jj LIGA POLSKA MANAGER *96 


gdu-kacyjnych dla szkół podst. |] MIASTO ŚMIERCI. 
oraz pierwszych klas Szkoły 

|| scan. Trzy doskonale pozycja: |] MR- TOMATO 
ORTORTIS - gra ortograńiczna, JĄ OLIMPIADA *96 
GEOGRAFIA - cluża porcja PINBALL HAZARD 


materiału, nauka, testy, 
| HISTORIA - kilkaset testów, |] RAJD PRZEZ POLSKĘ. 


bogata oprawa graficzna SEEK AND DESTROY 
)0 STREET FIGHTER Il 






[wymi wskazówkami, Dodatkó- | 
Iwo: symulacja egzaminu wstę- | 
[pnega do szkoły średn. + pode | 
ręcznik I dzienniczek ucznial 


Trzy” doskonałe: gry, 

przyjemność grania z nauką 
rudnej, polskiej ortografi 
ostały one zintegrowane ze 
sobą, co pozwala na wspólne 
dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie dzienniczka gra- 
(cza, zawierającego popełnione| 


LITERATURA 
AMOS PRO - podręcznik 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej 
firmie. Z naszą pomocą mogą Państwoj 
wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie! 
ruszając się z domu dokonać zakupów progra- 
mów i akcesoriów komputerowych. 
* Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 

listonoszowi przy odbiorze programów. 
* Naszych dotychczasowych klientów prosimy 

o podanie numeru klienta. 

Szczegóły - kupon zamówienia 





a codziennie od 8* do 18” 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianychi 
programów, swój adres, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij na nasz adres: 

TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 
Korzystając z okazji zapraszamy  Państwa| 
serdecznie do wstępowania w szeregi KLUBU 
STAŁE LIEN Stworzyliśmy go z chęci 
podniesienia jakości naszych usług. 




































Aby zostać członkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę w 
kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 
nie mają obowiązku dokonywania! 
żadnych zakupów. 
Przywileje członków KLUBU: 
bezpłatny katalog - min. sześć 


„bezpłatnie 
7,95 zł 


Program wspomagający naukę 
słówek | zwrotów. Zawiera 
obszerny, starannie dobrany. 
materiał ilustrujący wykorzys- 


Program dla uczniów szkój 

podst. I średnich. Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst, działy chemii, 

* kład okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnymi 
stopniu trudności, 


[Gra decyzyjno-handlowa 0Sa- 
[izona w zamierzchiej przeszło- 
Jści, wiele niespodzianek w 
[czasie podróży: zbójcy, smak, 
sztorm, itp. Podręczna mapa. 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach | osa- 
ldach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis słanu gry na dysk. 


KUPIEC 


RPG. Trafiasz do świata fanta- 
Sy. gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszuktwaczem| 
skarbów. Animowane postacie, 

NAJ doskonały dźwięk. 

ERDAMI 1 owość | MB RAMI! 


1 zniszez - jako pilot 
iśmigłowca APACHE, Wystartuj 
Jw. dziesłątkach morderczych 
misji na terytorium wroga. Do |sże 


|wyboru różne rodzaje broni -| 


w tym pociski powietrze- | 

Możliwość gry dla| 
dwóch graczy (jeden jest 
pilotem, drugi steruje bronią). 


SEEK « DESTROY 


Gra przygodowa dla chdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grałika | staranniej 
wykonana muzyka. Program 
Jictzyma ZŁOTY DYSK - 
nagrodę. miesięcznika ŚWIAT 


- programować każdy może 


|| Na 450 stronach zawiera przykłady wykorzystania 
większości rozkazów języka AMOS PROFFESIONAL. 










ul./miejsc. . . 


FOOTBALL 


MANAGER 


ZALE 
CHEMIA 6.90 zł 
Test. 25 tematów 2 zakresu materiału szkoły potd- 
stawowej I pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 6.90 zł 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej | pierwszych klas szkół średnich 
HISTORIA 6.80 zł 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
JĘZYK ANGIELSKI 6.90 zł) 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę. 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 6.90 zł) 
Język niemiecki, kurs podst. Wspómaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 6.90 zł 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.80 zł 
Profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie własnych 


DEMON BLUE (kaset) 

DRIP 

Agent Dip atakowany przez stwory zbiera 

pogubione monety 

ETERNAL 6.30 zł 

Androld Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 

kę robotów. Super grafika, wiele etapów. 

FOOTBALL MANAGER 3 (kascia) 9.90 zł 

KLAX (kaseta) 7.90 zł 

Gra logiczno-zręcznościowa 

KLEMENS 6.90 zł) 

Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje 

swych braci. 256 komnat |! 

KOŚCI £ POKER 6.90 zł 

Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 

KUPIEC - wersja całodyskowa 

KUPIEC - wersja kasetowa 

LATER 

Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 

LAZARUS 

MIECZE VALDGIRA Il 

NIGHTBREED (kaseta) 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zręcznościowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 

Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 

Zachodu, 

SKATE WARS (iasela) 7.90 zł 

Fantastyczna gra spartowa - rodzaj piłki nożnej 

SŁATERMAN 6.80 zł 

Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 

szkody, walcząc z wietoma stworkami. 

SPY WHO LOVED ME (kasets) 

TRIADA - 3 gry 

TIMTRIS-|ak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 

reguł, BOMB |-zniszcz wroga bombami. 

WINTER SUPERSPORTS (kaseta) 9.90 zł 
BLO LEJ 

ACTION PLUS 6.7 36.30 zł 

Kariridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 

komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 

do-20 razy III. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 

FINAL II 24.90 zł 

Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 

komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 

do 15 razy III. 60 dodatkowych funkcji 

NN 5,25" DD pud, 20 szt. 12.90 zł 

Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt, Nośnik BASF. 


-) Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . . 


NAZWISKO MIESZNE aa 






RAA! 
UAD 
FOOTBALL MANAGER 3 (kaseta) 
możesz wybrać bezpłatnie przy zakupach 
min. 3 programów na 0-64. 


Gra_ przygodowo-zręcznościo” 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów - bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia Mnóstwo  zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 




















Gra Gecyzyjno-handlowa os | 
zona w zamierzchłej przeszło- |B 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
isztorm, itp. Podręczna mapa 
JŚwiata, podstawowe informa- 
cje a miastach, portach i osa- 
ldach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


FOOTBALL ] 
POAZZY f Wowo rozbudowany ma: 


nager piłkarski. 
Dane 82 ligowych klubów, 
transfery zawodników, finanse, 
treningi, mecze, - transfery. 
Program w języku angielskim. 


Jdedna 2 najlepszych gier zręc: 
nościowych, jakie stworzono 
na COMMODORE C-64. 

[Twoim zadaniem jest uwolnie- 
nie. bohatera z niesamowilego 
Jświata pełnego najróżniejszych 
lstworzeń. Korzystając z ukty- 
tych naczyń, dających energię 
jznajdź 8 kluczy. _ KASETA| 


Niesamawita mieja najsłynnie|- 
szego szpiega. JAMES BOND 
1 agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA  AMASOWA muszą 
odkryć tajemnicę zniknięcia) 
dwóch łodzi  podwadnych, 
radzieckiej | brytyjskiej. Wiele 
przygód, rózne rodzaje broni. 





[Od Twych umiejętności i magii 
|załeży uwolnienie plemienia od RÓ 
ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
[Ciekawa fabuła, różnorodnośćj 


||(oralika, animacje. wysoka 


grywalność) autorstwa grupy) 
INFLEXION.. 


grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełnej 
Obcych. 


LAZARUS 
















razy w roku (co 1-3 miesiące) e, 


otrzymasz pocztą nową ofertę 
szybka wysyłka 


-_ większość| wa 


paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 8 


Przy ograniczonej ilości któregoś 
realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 


z programów 


klubowiczów 


bezpłatne zamówienia pocztowe - 
nie jest potrzebny znaczek, jeśli 


Poczta __=3 



































wyślesz zamówienie na otrzyma: JĄ |iub Po PRO PAD SV 234 


nym od nas druku zamówienia. 
bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 


39,00 zł!!! 


Moje zamówienie przekracza 89,00 zł (członkowie klubu 39,00 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: 
BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE © BEZPŁATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 
BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI © BEZPŁATNIE  FOOTBAL MANAGER 3 kaseta Q BEZPŁATNIE 
lub przy zakupach programów na PC za minimum 99 zł: 


lub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: 

SECRET SERVICE CD 45 Q BEZPŁATNIE WHIZZ (Amiga 500+/600/1200) Q BEZPŁATNIE 
| lub SECRET SERVICE CD 47 G7,852ł lub ALFRED CHICKEN © BEZPŁATNIE 
063,90 zł lub KUPIEC 



















Q7852ł 








DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 7,95 zł 













|Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 
|Zakreślam pole obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 zł. 
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Podpis zamawiającego... 










RAZEM DO ZAPŁATY: 
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Birthright: the Gorgon's Alia 
Blockhead 
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Hardware .... 


Shivers 2. 
Street Fighter 3 
60 Tiger Shark 











chcą wydać swoje tytuły jak najszybciej, by zdążyć przed 

wakacjami. Wiadomo, jeśli nie pojedziesz odpocząć od 
szkoły gdzieś w góry czy nad morze, to najlepszym lekarstwem 
na domową nudę będzie gra. Lepiej od razu zbierać pieniądze i za- 
cierając ręce czekać na wymarzoną pozycję. Jeśli nie wierzycie, 
przejrzyjcie dokładnie numer. Te gry już są albo będą lada dzień. 
A Lee PO dcażej sDSIE pono zzewi zapowiedzi... 


O j, posypało się gier, posypało. Nadchodzi lato i wszyscy 











IAMORED FST 2 


PE czołgiści! Czas odświeżyć pamięć 
i sięgnąć po kontynuację starego hitu NOVALO- 
GIC, czyli „Pancerną Pięść” 2, która już niebawem 
pojawi się na półkach. Tym razem siądziemy za 
sterami M1A2 Abramsa, amerykańskiego czołgu 
przyszłości, zapewniającego maksymalnego kopa 


A 





zH| 

















Kolejny, 48. numer SECRET SERVICE będzie numerem waka- 
cyjnym, lipcowo-sierpniowym. A że w czerwcu będą miały miej. 
sce międzynarodowe targi growe w Atlancie, na pewno Rzut 
Okiem będzie wówczas obszerniejszy, pełny najświeższych nowi- 
nek ze świata, informacji „wydartych” zachodnim wydawcom 
przez naszego specjalnego agenta. Zamaskowany Guliash 
zostanie zrzucony na spadochronie tuż nad Atlantą, przechwyci 
tajne dane i prześle nam szyfrem. Mission Impossible PL. 











(żyrostabilizowane działo 120mm) przy maksy- 
malnym bezpieczeństwie załogi. Gra będzie wy- 
korzystywać nowoczesny system Voxel Space 2, 
ten sam który tak świetnie sprawdził się w przy- 
padku opisywanego w bieżącym numerze CO- 
MANCHE 8. Wszystkie obiekty będą teksturowa- 
ne i zbudowane z polygonów, a stopień szczegó- 
łowości, odwzorowanie terenu i wysoka rozdziel- 
czość zapewnią niesamowity wprost realizm. 
Oczywiście to kolejny powód do tego, by kupić so- 
bie jeszcze szybszy procesor. Przyjdzie nam wal- 








BATTLEGROWNO 6: 
KAPOLEGN IN RUŚSUĄ, THE KATTLE OF BORODINO 
TALONSOFT/EMPIRE 


Serię BATTLEGROUND znają wszyscy fani stra- 
tegii, a zwłaszcza ci, którzy wciąż sobie cenią walkę 
z podziałem na tury. Tym razem będziemy uczestni- 








czyć w olbrzymiej, historycznej bitwie, jaka rozegra- 
ła się w 1812 r. pod Borodino, gdzie stale cofająca 
się rosyjska armia pod dow. M. Kutuzowa stanęła 
u wejścia do Moskwy, broniąc miasta przed naciera- 
jącą Wielką Armią Napoleona. Jak pamiętamy z hi- 
storii, siły cara Aleksandra ostatecznie wycołały się 
przed Francuzami, opuściły Moskwę, zastawiając po 
sobie spalone budynki i puste ulice. Napoleon bitwę 
wygrał, lecz wojnę przegrał — jego żołnierzy osta- 


tecznie wykończyła straszliwa, rosyjska zima. 


BATTLEGROUND 6 to po prostu kolejna część 
epickich bitew. Zasady pozostają te same — bar- 
dzo proste do opanowania, a zarazem skompliko- 
wane — oddające realizm strategiczny. Zobaczy- 
my tylko nowe mundury i nowe scenariusze na 
zupełnie nowym terenie, nie licząc oczywiście 
kampanii. Wśród scenariuszy są i takie, które od- 
biegają nieco od prawdy historycznej, stawiając 
pytania: „co by było, gdyby?”. Będzie można do- 
wodzić całą armią lub tylko jej częścią, powierza- 
jąc resztę inteligencji komputera. Rzecz jasna, nie 
zabraknie opcji Multiplayer. Pełną wersję gry ma- 
my ujrzeć i na REDZĘ ER i czerwca br. 





DAMSKA 
CHNPOKSH GOL 


British Open, zwane też Open Championship 
są najstarszymi mistrzostwami świata w golfie. 
Początkowo rozgrywane były na terenie Szkocji, 
obecnie odbywają się przemiennie w kilku brytyj- 
skich miastach, z których jedynie St. Andrews 
należałoby uznać za historyczną siedzibę tych 
zawodów. Tam sławę zdobyli m.in. Arnold Pal- 
mer, Jack'Nicklaus czy Lee Trevino. Do szacow- 
nego grona komputerowych symulacji gry w gol- 
fa dołączy niebawem produkcja firmy LOOKING 
GLASS, która pozwoli nam wziąć udział w wyżej 
wspomnianych mistrzostwach. Będzie to kolejny 
śliczny golf pod Windows'95. Wydarzenia na 
oryginalnym torze z St. Andrews będzie komen- 





tował „na żywo” sam Jim McKay, zawodowy ko- 
mentator sportowy sieci telewizyjnej ABC, prowa- 
dzący program Wide World of Sports. Gra będzie 
niezwykle realistyczna nie tylko z wyglądu, ale pod 
względem mechaniki. Na ruch piłki będą miały 
wpływ zmienne warunki, jak wiatr, deszcz czy 
mgła. Na dodatek będziemy mogli zaprojektować 
najlepsze uderzania, zachować je w pamięci kom- 
putera i potem odtworzyć w czasie gry! 


czyć na Środkowym Wschodzie, w Pd. Afryce i na 
Syberii, a postrzelamy sobie między innymi do ru- 
skich T—80 i groźnych Hindów, kasując po drodze 
stacje radarowe, wrogą artylerię czy budynki cy- 
wilne. Opcja Multiplayer przewiduje zabawę dla 8 
osób i specjalne misje w trybie deathmatch. Uwa- 
ga, chodzą słuchy, że grę wieloosobową będzie 
można w jakiś sposób połączyć z COMANCHE 3. 
Supernowoczesny czołg kontra niepokonany śmi- 
głowiec to coś więcej niż stary WEREWOLF VS 
COMANCHE! 











BATTLEGROWNIO 


TALONSOFT/EMPIRE 

Zaraz po BATTLEGROUND 6 pojawi się na- 
stępna część strategicznej serii. Z mroźnej, rosyj- 
skiej zimy przeniesiemy się w gorące, amerykań- 
skie lato i stoczymy nie jedną, ale dwie olbrzymie 
bitwy. Pierwsza bitwa pod Bull Run (Północna Vir- 








ginia) miała miejsce 21 lipca 1861 roku, kiedy to 
wsławił się generał Thomas J. Jackson, zyskując 
przydomek Stonewall Jackson. Druga bitwa roze- 
grała się latem następnego roku, kiedy to generał 
Lee wciągnął jankeską armię gen. Pope'a w za- 


| sadzkę. To wielkie zwycięstwo Konfederacji dało 


początek wielkiej inwazji na Północ. Ale to już zu- 
pełnie inna historia... 














































Kolejnym mocnym uderzeniem LOOKING 
GLASS będzie w tym roku kontynuacja znanego 
powszechnie pacyfistycznego symulatora lotni- 
czego FLIGHT UNLIMITED. Gra w odróżnieniu od 
serii FLIGHT SIMULATOR wydawanej przez Ml- 
GROSOFT będzie nie tylko niezwykle realistycz- 
na, ale także o wiele miodniejsza dla wszystkich 
amatorów nieskrępowanego lotu. Jednosilnikowa 
Cessena jest chyba najlepszą zabawką sprawdza- 
jącą się nawet warunkach miejskich, a powietrzne 








Niemal wraz ukazaniem się PACIFIC GENE- 
| RAL pojawi się PANZER GENERAL 2, gorący to- 
| wardla strategów lubujących się w ciężkich 
| dywizjach. Tym razem ujrzymy aż 4 kam- 
| panie — jedną wielką i trzy mniejsze, w tym 
i dla strony alianckiej, czego nie było w po- 
przedniku. Na szczęście zasady pozostaną 
te same, zmianie ulegnie jedynie grafika. 
Mapy będą przedstawiać zrenderowane 
zdjęcia lotnicze prawdziwego terenu, uka- 
zanego pod pewnym kątem, a wszystkie 
jednostki będą trójwymiarowe. Interaktyw- 
ny teren będzie odzwierciedlał zniszczenia. 
Gra nabierze pozornej głębi i zrobi się ład- 
niejsza. Jak wcześniej, komputer będzie 
sporządzał kompletną biografię twoich wo- 


Minęło dobre 9 lat, od kiedy został wydany 
| pierwszy POPULOUS, zresztą na platformy 

Amiga i Atari ST. Pamiętam, bo grałem w to 
| ukumpla i bardzo mi się podobało. Gdybym miat 
| porównywać tę grę do czegoś z PeCeta, posta- 
| wilbym na skrzyżowanie SETTLERS z CIVILI- 
ZATION i BALDIES. Zresztą wszyscy amigowcy 
powinni ten tytuł pamiętać, bo swego czasu był 
prawdziwym hitem, o którym słyszał prawie każ- 
dy. W tej grze przyjmowałeś rolę boga, który 

troszczył się o własny lud, starając się pozyskać 








akrobacje, jakie można na niej wyczyniać, prze- 
chodzą ludzkie pojęcie i przyprawiają o zawról gło- 
wy. W stosunku do poprzednika FU 2 został 
znacznie ulepszony, zaś podstawową różnicą jest 
zastosowany system VFR (visual flight rules), któ- 
ry stosuje nawigację opierającą się na terenowych 
punktach odniesienia, a nie instrumentach pokła- 
dowych. Po prostu lecisz, rozglądasz się i wiesz, 
gdzie jesteś, Jest to możliwe dzięki doskonałemu 
odwzorowaniu terenu. Dla potrzeb gry sporządzo- 
ny wierny model 8500 mil kwadratowych Zatoki 
San Francisco, gdzie jeden piksel na ekranie od- 
powiada w przybliżeniu 5 metrom rzeczywistego 
terenu! Cóż za dokładność — można będzie rozpo- 
znać nawet domek wujka z Ameryki. 





jennych czynów oraz przyznawał medale i na- 
grody za zwycięstwa. Za to multimedialne brie- 
fingi będą dłuższe i fajniejsze. Edytor bitew po- 
zwoli ci zaprojektować własne scenariusze. 
Uwaga, „dwójka” będzie wymagać co najmniej 
procesora P90 i 16 MB RAM oraz chodzić pod 
Windows'95. Poczekaj, kup, załaduj i... ognia! 












| ex Że - 

jak największą liczbę wyznawców, jednocześnie 
konkurując z wyznawcami innych bogów. 
W miarę rozwoju cywilizacji przybywało ci potęż- 
nych, boskich czarów i możliwości — mogłeś 
wznosić góry i zatapiać lądy, spuszczać praw- 
dziwe gromy z niebios itp. itd. W wersji PeCeto- 
wej idea będzie podobna. Rzecz jasna, opraco- 
wanie graficzne będzie o niebo lepsze. Swoim 
ludem będziesz rządził za pośrednictwem sza- 
mana. Twoi wyznawcy będą rozbudowywać 
miasta, budując domy, garnizony szkolące wo- 
jowników i przede wszystkim świątynie, które 
zwiększą twoją moc. Ty zaś będziesz szkolił ar- 
mię krzyżowców tępiących innowierców i wła- 
snoręcznie im szkodził, zsyłając na nich zarazy, 
trzęsienia ziemi, wybuchy wulkanów. Ludzie są 
dla ciebie tylko pionkami. Pamiętaj, jesteś bo- 
giem i twoja władza jest absolutna. Zaszkodzić 
ci mogą tylko inni bogowie... 




















To już ostatnia część głośnej i nagradzanej se- 
rii „Generałów”. W tym wydaniu teatrem działań 
będzie tytułowy Ocean Spokojny z okresu Il Woj- 
ny Światowej. Wojnie na Pacyfiku dał początek 
w 1941 r. atak Japończyków na Pearl Harbor. 
Jak łatwo się domyślić, stronami konfliktu będą 
Japonia i Stany Zjednoczone, a gracz będzie 
mógł stoczyć kampanię dowolną ze stron. Sys- 
tem rozgrywki pozostanie ten sam — i dobrze, bo 
podoba się niemal wszystkim strategom — zosta- 
ną wprowadzone tylko nieznaczne zmiany zwią- 








zane z tym, że większość działań będzie rozgry- 
wać się na wodzie, a tylko nieliczne walki będą 
prowadzone na lądzie, a ściślej, na wyspach. Au- 
torzy zdecydowali się też wprowadzić do gry no- 
wy system wygrywania bitew — za zajmowanie 
wrogich heksów, straty zadawane przeciwnikowi 
itp. będą naliczane punkty zwycięstwa. Nowo- 
ścią będą też historyczne dane na temat auten- 
tycznych jednostek. Oczywiście gra będzie po- 
siadać edytor scenariuszy i Battle Generator, 
który pozwoli tworzyć własne scenariusze, w tym 
ściągane mapy i jednostki z ALLIED GENERAL 
i PANZER GENERAL. Czekamy z niecierpliwo- 
ścią na skopanie tyłków skośnookim. 





Jak powszechnie wiadomo, najlepsze platfor- 
mówki robi się na konsole. To prawda, bo w plat- 
formówce miodność kryje się w hi-resowej i ba- 
jecznie kolorowej grafice oraz płynnej animacji, 
a jedno z drugim na PeCecie jakoś się gryzie. 
PANDEMONIUM wyszło pierwotnie na PlaySta- 
tion i zwróciło na siebie powszechną uwagę. Wy- 
dawca zdecydował się więc zrobić konwersję na 
PC. Już niedługo zobaczymy szalony team Nikki, 
Fagus i kukiełka Sid w akcji na naszych monito- 
rach. Będziemy pokonywać kolejne levele, zbie- 
rać magiczne power-upy, szukać ukrytych miejsc, 
zmieniać się w nosorożca i nawet smoka ziejące- 
go ogniem, który spopieli stojących nam na dro- 
dze przeciwników. Zabawa będzie świetna, szko- 
da tylko, że jakość gry nie dorówna wersji PSX. 














Tak, będzie QUAKE 2! Nikomu 
chyba nie trzeba tłumaczyć, co to E 
będzie za gra. Nie wiadomo jed- 
nak do końca, na ile będzie się on 
różnił od swego słynnego po- 
przednika. Z ID odeszło sporo lu- 
dzi, którzy stworzyli ten meganhit. 
Właściwie ze starej gwardii pozo- 
stał tylko główny programista John 
Carmack, ale on sam sprawy nie 
załatwi. Jedno jest pewne — QU- 
[m 7 SK: 


RIVEN jest kolejnym dziełem braci Ran- 
da i Róbyna Millerów, twórców MYST — naj- | 
lepiej sprzedającej się przygodówki przez 
trzy lata z rzędu (w sumie sprzedano ponad 
3,5 mln sztuk w wersji na PC i Macintosh). 
Zaraz po ukończeniu MYST natychmiast 
niemal przystąpili do prac nad sequelem, pi- 
sząc w chwili wolnej książkę na podstawie 




























AKE 2 na pewno będzie lepszy od „jedyn- 
ki”, tak pod względem udoskonalonej gra- 
fiki, jak i pomysłów. Ujrzymy nowe potwo- 
ry, nowe bronie i zupełnie inne levele. Py- 
tanie tylko, czy QUAKE 2 przebije HE- 
XEN 2? Quakemani nie mają wątpliwości 
— dla nich liczy się przede wszystkim kli- 
mat, który zjada hexenowe Dark Fantasy 
na śniadanie. Gdy tylko dowiemy się wię- 
cej, natychmiast was o tym powiadomi- 
my. Na razie podziwiajcie screeny. 

Na engine QUAKE 2 powstanie też 
druga część DUKE'a — DUKE NUKEM 
FOREVER. 





gry, także zatytułowaną „Myst”. RIVEN będzie tro- 
chę przypominał z wyglądu MYST, jednak sam pro- 
jekt owiany jest jeszcze tajemnicą i fabuła wciąż 
pozostaje nieznana. Ponoć będzie to wspaniała, 
pełna głębi interaktywna przygoda, jeszcze bar- 
dziej niesamowita od MYST. Olbrzymi budżet po- 


| chłonęły: zaawansowany engine i doskonałej jako- 


ści rendery, które możecie podziwiać na scre- 
enach. RIVEN pojawi się pod koniec roku, więc na 
pewno jeszcze raz zdążymy go jeszcze zapowie- 


| dzieć, serwując wam pełniejszą garść informacji. 











SHADOW WABRIOR to kolejna strzelanina 3D, 
której bohaterem jest Lo Wang, wojownik ninja. 
Engine gry nazywa się BUILD i przypomina engine | 
zastosowany w DUKE NUKEM 3D. Zresztą SHA- 
DOW WARRIOR będzie od niego o niebo lepszy. 
Będziemy mogli poruszać się różnymi pojazdami 
i korzystać z ich broni pokładowej. Lo Wang będzie 
mógł zajmować wieżyczki strzelnicze na budyn- 
kach i strzelać z potężnych dział. Po raz pierwszy 
ujrzymy też przejrzystą wodę, w której będzie moż- 
na zobaczyć pływające w głębi stwory. Wszystkie 
obiekty będą półsprite'ami złożonymi po części 
z polygonów, dzięki czemu zyskają prawdziwy 
trzeci wymiar i będzie można obejrzeć każdą ich 
stronę. Rozwaleni przeciwnicy będą zostawiać na 
ścianach bryzgi krwi i ślady stóp, gdy wejdą w pla- 
mę rozlanej krwi. Inteligencja komputerowych 


przeciwników wzrośnie, a tryb Multiplayer pozwoli 
grać jednocześnie ośmiu osobom. Doskonały en- 
gine gry pomieści większy obszar gry, przez co 
ukaże nam więcej detali — gdy np. staniemy przed 
frontem budynku i spojrzymy przez otwarte drzwi, 
ujrzymy w prześwitach przejść wnętrza wszystkich 
nie zasłoniętych niczym pomieszczeń. Do gry bę- 
dzie też dołączony edytor leveli, działający na po- 
dobnej zasadzie jak ten z DUKE. Muzyka będzie 
płynąć prosto z kompaktu, dzięki czemu zyska na 
jakości. Gra będzie wymagała procesora Pentium 
i 12 MB RAM. Wydaje się, że BLOOD i REDNECK 
RAMPAGE zyskają poważnego rywala. 








Tytuł znany dotychczas jedynie posiadaczom 
konsoli Nintendo 64 pojawi się jesienią na PeCe- 
cie. Wersja PC będzie korzystać z dopalaczy ak- 
celeratorów 3D. Gra dopisuje kolejny rozdział do 
epickiej sagi Gwiezdnych Wojen. Akcja SHA- 
DOWS OF THE EMPIRE rozgrywa się w czasie 
między „Imperium kontratakuje” a „Powrót Jedi". 
Hi-resowa, konsolowa grafika podobno zostanie 
zachowana. Gracz wcieli się w postać Dasha 
Rendara, przyjaciela Hana Solo. Jego zadaniem 
będzie strzec Luke'a Skywalkera przed zabójca= 
mi Mrocznego Księcia Xizora, szefa okrutnej 
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przestępczej organizacji nazywanej Czarnym 
Słońcem. Dash jest najemnikiem, podobnie jak 
Han i podobnie jak on posiada doskonale uzbro- 
jony, wielozadaniowy statek kosmiczny, którym 
nie raz przyjdzie mu walczyć. W sumie jest 10 
obszernych leveli i 5 całkowicie różnych typów 
rozgrywki. Na przykład Dash będzie korzystał 
z jetpacka, zasuwał na snowspeederze i walczyt 
w przestrzeni kosmicznej. Wśród przeciwników 





znajdą się zwykli szturmowcy, pojazdy kroczące 
AT-AT, TIE fightery, Gwiezdne Niszczyciele, ro- 
boty, a nawet sam przerażający bounty hunter 
Boba Fett. Najcięższą dostępną bronią będzie 
Disruptor. Poszaleją nie tylko miłośnicy Star 
Wars, ale i wszyscy amatorzy gorącej akcji | 
w pięknym stylu. Oczywiście, na solidnym sprzę- 
cie — najlepiej z Direct 3D. 
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becnie trudno powiedzieć choćby to, że 
O przygodówek jest jak na lekarstwo. Po pro- 
stu nie ma ich prawie wcale! Po rynkowej 
klapie znakomitej gry jaką był TOONSTRUCK, ma- 
ło kto kwapi się z wydawaniem kolejnych gier z te- 
go kwitnącego do niedawna gatunku. Jedynym 
pewniakiem jest CURSE OF MONKEY ISLAND, 
jednak na tę grę poczekamy co najmniej do jesieni. 
Tymczasem wieści z brytyjskiej firmy REVO- 
LUTION donoszą o zaawansowanych pracach 
nad drugą częścią BROKEN SWORD (SS'42). 
Na temat powodzenia pierwszej części słychać 
różne głosy, zarówno entuzjastyczne, jak i głę- 
boko wątpiące w rzekomy sukces tej skądinąd 
świetnej gry. Dla nas najważniejsze jest jednak 
to, że jeszcze w tym roku ukaże się „dwójka”. 
| że będzie co najmniej tak samo dobra. 
kd 


Przygotowując scenariusz gry, au- 
torzy sięgnęli do tajemniczej hist 
Majów — starożytnego plemienia In- 
dian, które tysiące lat temu budowało 
kamienne miasta w lasach tropikal- 
nych Ameryki Środkowej. Cywiliza- 
cja Majów do dziś fascynuje i wpra- 

—. wia w osłupienie nie- 
| zwykłym stopniem 
rozwoju (kalendarz, 

| dokładne określanie 
czasu, pomiary pla- 
net). W BROKEN 
SWORD 2 znany nam 
już George będzie 
musiał rozwikłać za- 
gadkę trzech słonecz- 
nych tarcz zbudowa- 

| nych dla boga Quet- 


r 





zacoatla przez jego kapłanów. Przy 
okazji pomoże przyjacielowi zdema- 
skować gang handlarzy narkotyków. 
I znów los będzie go rzucać po całym 
świecie, a niezwykła przygoda znaj- 
dzie swój nieoczekiwany finał. 
Autorzy obiecują wiele usprawnień 
— przede wszystkim więcej zagadek 
i mniej bezproduktywnych rozmów. 
Widoczne na ekranie postacie będą 
się szybciej poruszać, po dwukrotnym 
kliknięciu na wyjście nie trzeba będzie 
czekać aż bohater doczłapie do nie- 
go. Wszystkie animowane sekwencje 
mają mieć jeszcze lepszą jakość. Gra 
będzie mocna pod względem graficz- 
nym, a to dzięki zastosowaniu nie- 
obecnych do tej pory w grach przygo- 
dowych efektów takich, jak cieniowa- 
nie w czasie rzeczywistym, al- 
pha-blending (wygładzanie krawę- 
dzi), transparency (postać pojawiają- 
ca się za szybą lub warstwą dymu bę- 
dzie „zamglona”) oraz lepsze przesta- 
wienie perspektywy poprzez zastoso- 
wanie paralaksy. Uważnie przestudio- 
wawszy scenariusz gry dostarczony 
nam poufnie przez Charlesa Cecila 
z REVOLUTION, nie możemy już kryć 
podniecenia — szykuje się kolejna 
wspaniała gra. Uważni gracze na 
pewno ją docenią. 
REVOLUTION/VIRGIN, PC CD 


edną z najgło- 
J śniejszych gier 

1993 roku był 
OUTPOST wydany 
przez koncern SIER- 
RA. Reklamy głośno 
krzyczały o reali- 
stycznej symulacji 
pozaziemskiej kolo- 
nii i współpracy ludzi 
z NASA, pomagają- 
cych _ projektować 
przedstawiony 
w OUTPOST świat. 
Niestety, sama gra 


nie dorównała mocą reklamowym 
sloganom — OUTPOST zebrał spore 
cięgi od recenzentów niemal w każ- 
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dym magazynie, co 


| jednak nie przeszko- 


dziło mu dobrze się 
sprzedawać. Dziwne 
są prawidła rynku, 


| zważywszy że zupeł- 


nie odwrotna sytu- 


| acja miała miejsce 


w przypadku TOON- 


Tej 


STRUCK. Od tego czasu minęły 
już cztery lata i wszyscy gracze 
dawno zapomnieliby o trudach ko- 
lonizacji niegościnnych _ planet, 
gdyby nie SIERRA, która usilnie 
próbuje odświeżyć nam pamięć 
wydając OUTPOST 2. 


Developerzy uwzględnili 


wszystkie krytyczne uwagi zarów- 
no graczy, jak i recenzentów. 
OQUTPOST 2, w odróżnieniu od 


swego pierwowzoru, będzie prze- 
myślaną od początku do końca 
strategią w czasie rzeczywistym, 
w której walka nie decyduje całko- 
wicie o powodzeniu przedsięwzię- 
cia. Najważniejsza, podobnie jak 
w części pierwszej jest rozbudo- 
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wa zarządzanej przez gracza ko- 
lonii — odległego o tysiące lat 
świetlnych nowego domu ludzkich 
osadników. Aby uniknąć tak znie- 
nawidzonego przez graczy, 
a obecnego w pierwszej części 
braku sprecyzowanych zadań, 
gra zostanie podzielona na roz- 
działy — na początku każdej misji 
gracz otrzyma wyraźną instrukcję 
objaśniającą cel. Autorzy obiecują 
także bardzo rozbudowaną grafi- 
kę w trybie SVGA, którą uzupeł- 
niać będą przerywniki. 

Znakomity koncept z OUTPOST 
może doczekać się wreszcie reali- 
zacji o niebo lepszej i odpowiadają- 
cej dzisiejszym standardom. Na ka- 
niec jeszcze jedno spostrzeżenie — 
wszyscy, którym wydaje się, że z ro- 
ku na rok SIERRA podupada, są 
w wielkim błędzie. Koncern ma się 
znakomicie, a do końca roku planu- 
je wydanie 31 gier. Tak nie zacho- 
wuje się firma, której zyski maleją. 

SIERRA, PG CD 











Gdy na Ziemi zabraknie już 
miejsca, w takich właśnie 
chałupkach będą kiedyś mieszkać 
na Marsie nasze praprawnuki 
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Bardzo ciekawy szkie! Projekt wy- 
świetlacza, który nieodłącznie towa- 
szy bohaterowi w jego wędrówkach 





Kolejne fazy przygotowywania 
trójwymiarowych rozmówców 
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The VAULT znajduje się we wnę- 
trzu góry 


kcja FALLOUT rozpoczyna 
A się 80 lat po wybuchu trzeciej 

wojny światowej. Pociski nu- 
klearne położyły kres wspaniale roz- 
wijającej się cywilizacji, pozostali 
przy życiu ludzie chronią się w prowi- 
zorycznych podziemnych twierdzach. 
Na zewnątrz pozostała jedynie 
wzmożona radiacja, bezlitosne gangi 
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Do plecaka mieści się kilka ładnych 
zabawek, m.in. dwa mini guny 





Interakcja między postaciami jest 
nieodłącznym elementem gry RPG 


Ww PRZYGOTOWANIU 


mutantów popromiennych i wszech- 
obecne prawo pięści. W jednej 
z ludzkich kolonii, nazwanej przez 
uchodźców the Vault, zepsuł się sys- 
tem odpowiedzialny za przystosowa- 
nie skażonej wody do picia. Jeden 
z uchodźców musi wyjść na po- 
wierzchnię i odnaleźć — ukraść z innej 
kolonii, kupić, wyprodukować — ze- 
psuty mikroprocesor, ale to tylko 
wstęp do dalszej przygody... 
Podobnie jak w DIABLO można 
wybrać spośród trzech typów postaci, 
można też ustawić wszystkie jej ce- 
chy po swojemu. Poruszając się 
w postnuklearnym świecie, gracz na- 
potka wiele różnych istot — ludzi i mu- 
tantów. Od wyników konwersacji za- 





leży ich pozytywne bądź negatywne 
nastawienie, często jedynym rozsąd- 
nym środkiem perswazji okazuje się 
schowana w plecaku strzelba. 
Strategiczna część gry, czyli wal- 
ka, została podzielona na tury. Gracz 
ma nieograniczoną ilość czasu na 


podjęcie decyzji czym i w jaki sposób 
zaatakuje przeciwnika. W grze za- 
warto ogromną liczbę uzbrojenia — 
wyrzutnie rakiet, miotacze ognia, 
a nawet młot pneumatyczny! Szczę- 
śliwie przechodząc przez kolejne 
subquesty, gracz podnosi swoje sta- 
tystyki, dzięki czemu może operować 
bardziej skomplikowanymi przedmio- 


tami i uzbrojeniem. Łącząc ze sobą 
elementy przygodowe, strategiczne 
i gry RPG, FALLOUT zapowiada się 
doprawdy wspaniale. Planowana da- 
ta wydania to lipiec '97. 

INTERPLAY, PC GD 








ichard Garriot, szef fir- 
R my ORIGIN szykuje 

w tym roku co najmniej 
dwa tytuły z serii ULTIMA. 
Pierwszy z nich, ULTIMA 9, po- 
dobnie jak wszystkie poprzed- 
nie części cyklu, przeznaczony 
będzie tylko dla jednego gra- 
cza. Prawdziwa rewolucja szy- 


kuje się razem z nadejściem ULTIMA 
ONLINE — gry RPG rozgrywanej jed- 
nocześnie przez wszystkich jej po- 
siadaczy na całym świecie. W istocie 
znaczy to od kilkudziesięciu do na- 
wet kilkuset tysięcy graczy — tak 
przynajmniej wstępnie oceniają przy- 
szłą sprzedaż ULTIMA ONLINE bos- 
sowie ELECTRONIC ARTS, dystry- 
butora ORIGIN. 

Na pewno wiemy tylko to, czego 
tam nie będzie. Nie będzie możliwe 
manipulowanie potworami (np. wy- 
najmowanie ich czy też wykorzysty- 
wanie jako wierzchowców). Nie 
wchodzi też w rachubę płodzenie 
dzieci (co wyklucza możliwość poja- 
wienia się w grze postaci nie kontro- 
lowanych przez graczy) oraz kre- 
owanie własnych czarów (będą tyl- 


wicie wyeliminowano skoki i wspina- 
nie się, upraszczając dzięki temu 
system sterowania grą. A co będzie 
dozwolone? Właściwie cała reszta, 
na przykład będzie można mieć 
swój dom, prowadzić karczmę, ob- 
robić bank i odsiedzieć wyrok w wię- 
zieniu, zatrudnić ochroniarza czy 
też łowcę zbiegów. Możliwe będzie 
dostosowywanie wyglądu i zacho- 
wania postaci do własnych prefe- 
rencji. Podczas 
walki będzie 
można tworzyć 
drużyny i całe 
armie, zaś 
w miastach 
znajdować się 
będą gospody, 
świątynie, skle- 


py i gildie poszczególnych 
zawodów. Autorzy z ORI- 
GIN zaręczają, że dla po- 


trzeb gry przygotowano 
ogromny świat, kilkukrotnie 
przerastający _ wszystkie 
poprzednie części sagi po- 
łączone w jedną całość. 
Podróż od jednego miasta 
do drugiego potrwa nawet 
i dwie godziny czasu rzeczywiste- 
go! W zamierzeniach autorów UL- 
TIMA ONLINE będzie pierwszą grą 
Multiplayer, w której jedną partię 
będzie mogło rozgrywać tysiące 
osób jednocześnie. Internetowa 
społeczność połączy się w najwięk- 
szym stworzonym do tej pory wirtu- 
alnym świecie już po wakacjach. 
ORIGIN, PG GD 
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ukazać dostownie na dniach. 
Histerycznie czekają na nią 
miłośnicy RPG z sześciu 
kontynentów. 
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Krzysztof Kolumb 
ląduje w Ameryce 
i oczom nie 
wierzy, bo oto 
ROULTO UTA ATY 
ud słoni galopują 
bizony 
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wienie się planowanej na póź- 
ną jesień gry CURSE OF 
MONKEY ISLAND ożywi stygnący 


J est rzeczą oczywistą, że poj 


ukaże się także zapowiadana od 
pewnego czasu polska przygodówka 
KSIĄŻĘ | TCHÓRZ (angielski tytut 
PRINCE AND THE COWARD), przy- 
gotowywana przez METROPOLIS. 
KSIĄŻĘ | TCHÓRZ będzie raso- 
wą przygodówką w najlepszym te- 
go słowa znaczeniu, utrzymaną 
w dobrym stylu, przywodzącym na 
myśl dokonania firmy LUCASARTS 
(seria INDIANA JONES i MONKEY 
ISLAND). Obok błyskotliwego sce- 
nariusza KSIĄŻĘ... wniesie do po- 
zornie skostniałego gatunku wiele 
nowego. Z technicznych bajerów 
możemy zdradzić np. generowanie 
elementów grafiki w czasie rzeczy- 
wistym oraz będący tajemnicą firmy 
pseudo-trójwymiarowy efekt, który 
daje wrażenie głębi obrazu na ekra- 
nie. | nie są to czcze przechwałki. 


Widzieliśmy już KSIĘCIA w akcji i to 
naprawdę robi wrażenie. 
Spoglądając na zamieszczone 
screeny można bez trudu stwierdzić, 
że tak dobrej grafiki jak KSIĄŻĘ, nie 
miał nawet KINGS QUEST 7. 
Wszystkie tła zostały przygotowane 
przez artystów na arkuszach dużego 
formatu, a następnie zeskanowane 
i przygotowane na programach gra- 
ficznych. Podobnie animacje posta- 
ci, przygotowane pierwotnie przez 
zawodowych animatorów, po zeska- 
nowaniu i obróbce zostają umiesz- 
czone w grze. Wszystkie postacie 


Scenariusz gry luźno nawiązuje 
do powieści Marka Twaina „Książę 
i żebrak”; oprócz podobieństwa ty- 
tułu mamy podobieństwo osi fabuły 
— zamianę ról pomiędzy osobami 
z dwóch krańców rzeczywistości. 
Tytułowy książę — mądry, silny 
i przystojny młodzieniec żyjący 
w świecie fantasy zostaje na mocy 
diabelskiej umowy umieszczony 
w ciele żyjącego współcześnie lesz- 
cza (chudy koleżka w okularach, 
który oddycha tylko kurzem z ksią- 


L= MEOŃ — 4 


4! 





żek) i.. na odwrót! Fajtłapa z XX 
wieku budzi się jako młody książę 
gdzieś tam dawno temu, w krainie 
pełnej smoków i rycerzy. Rozpoczy- 
na się przygoda, a właściwie dwie 
ra równoległe przygody obydwu 
| chłopców, które będą miały 

4 | swój finał w piekle. 
Ę Przewidywany termin ukoń- 
czenia gry to jesień '97, gra 
powinna być na rynkach całe- 
go świata jeszcze w tym roku. 
METROPOLIS, PG 








1995 roku sonda kosmicz- 
W: Galileusz kończyła 
swoją długą misję wcho- 


dząc atmosferę wielkiego giganta ga- 
zowego — Jowisza. Oczom początko- 
wo zdumionych, a później przerażo- 
nych badaczy na Ziemi ukazał się ob- 
raz daleko bardziej rozwiniętej cywili- 
zacji, przygotowującej się właśnie do 
błyskawicznej inwazji na niebieską 
planetę. To prolog morderczego star- 
cia pomiędzy ludźmi a obcymi. 
CONQUEST EARTH jest kolejną 
strategią rozgrywaną w czasie rze- 


czywistym. Gracz ma możliwość 
wcielić się zarówno w atakujących 
Ziemię mieszkańców Jowisza, jak 
i w broniących swej egzystencji ludzi 
— każda z ras posługuje się inną 
technologią — panel sterowania wy- 
gląda nieco inaczej w poszczegól- 
nych kampaniach. Engine gry ma 
zrewolucjonizować zastój panujący 


na rynku gier real-iime strategy 
przez wprowadzenie większej ilości 
elementów zręcznościowych, niż 
w podobnych produktach (autorzy 
głoszą połączenie RED ALERT 
z CANNON FODDER). Mocnym 
punktem gry jest oprawa audio-wi- 
zualna. Grafika w CONQUEST 
EARTH pracuje tylko w wysokiej 
rozdzielczości, w 65 tysiącach kolo- 
rów — wyrenderowane na wysokiej 
klasy stacjach graficznych pojazdy, 
budynki i krajobrazy prezentują się 


wspaniale. Technolo- 
gia dźwięku „Realtime 
Stereo _ Distancing" 
pozwala na symulo- 
wanie odległości, 
w jakiej znajduje się 
źródło dźwięku od 





centrum dowodzenia, czyli 
uszu gracza. Jednak elemen- 
tem, który według autorów gry 
wyniesie CONQUEST EARTH 
wysoko ponad konkurencję jest 
inteligencja _ komputerowych 
przeciwników. Autorzy zapew- 
niają, że algorytmy sztucznej 
inteligencji zastosowane w CO- 
NQUEST EARTH są najbar- 
dziej zaawansowane spośród 
wszystkich gier komputero- 


wych. Bazując na technologii 


sieci neuronowych, komputer 
jest nadzwyczaj groźnym prze- 
ciwnikiem — uczy się taktyki 
gracza i odpowiednio dobiera 
własną. Gidy komputer nauczy 
się już wszystkiego, przydatny 
okaże się tryb Multiplayer, 
gdzie będzie można walczyć 
przez modem, sieć lub Inter- 
net. Gra pojawi się w sklepach 
tuż po wakacjach. 
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WARLORDS — to była gra! 
NYTLYLCWJAPA 
niecierpliwością 
oczekujemy pojawienia 

się „trójki”... 





UP to grupa zdolnych deve- 
loperów z Australii, odpowie- 
dzialnych między innymi za gry RE- 
ACH FOR THE STARS, CAR- 
RIERS AT WAR oraz oczywiście za 
. bardzo udaną serię WARLORDS. 
Poprzednia część serii, zatytułowa- 
na WARLORDS 2 DELUXE, dwa 
lata temu odniosła zasłużony suk- 
ces i w dalszym ciągu uważana jest 
za jedną z najlepszych gier taktycz- 
nych, rozgrywanych w świecie fan- 
tasy. Seria „Panów Wojny” wpisała 


S TRATEGIC STUDIES GRO- 


się na stałe do gablotki wiekopom- 
nych gier strategicznych, obok rów- 
nie dobrej HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC. 

Od czasu wydania poprzedniej 
części WARLORDS trwają syste- 
matyczne, lecz napięte prace nad 
trzecią częścią cyklu, która ukaże 
się jeszcze w tym roku, ale dopiero 
po wakacjach. Specjalnie dla na- 
szych czytelników na pytania odpo- 
wiadają developerzy z SSG. 

EH. 

SECRET SERVICE: Z podzi- 
wem patrzymy na screeny i dosko- 
nałą grafikę, lecz trapi nas jedna 
pierwotna wątpliwość. W dzisiej- 
szych czasach bezsprzecznie rzą- 
dzą bowiem strategie rozgrywane 
w czasie rzeczywistym. Klony 
COMMAND 8 CONQUER i WAR- 
CRAFT liczy się już na dziesiątki. 
Powiedzcie nam, czy WARLORDS 
3 także pójdzie tym jakże modnym 
torem i stanie się kolejną zręczno- 
ściową grą strategiczną, czy też 
może wbrew wszystkim pozostanie 
spadkobiercą swych poprzednich 
dwóch części? 

SSG: Nie ma mowy, byśmy skrę- 
cili w stronę real-time'owych zaba- 
wek! Jest oczywiste, że coraz wię- 
cej ludzi gra w strategie, a te typu 
CAC są najzwyczajniej bardzo pro- 
ste, praktycznie bardzo zbliżone do 
zręcznościówek, więc nie ma kłopo- 
tu z ich obsługą. Ale nie zapominaj- 
cie, że gry dzielone na tury w dal- 
szym ciągu są bardzo popularne, 
o czym między innymi świadczy 
sukces CIVILIZATION 2 — nie tylko 
jako znanej i lubianej gry, ale także 
jako tytuł przynoszący jej wydaw- 
com duże pieniądze. Ale nie myśl- 
cie, że gardzimy grami strategicz- 
nymi rozgrywanymi w czasie rze- 
czywistym. Zdajemy sobie sprawę 
z drzemiącego w nich potencjału 
i wzięliśmy to pod uwagę przy 
WARLORDS 3. Projektując grę 





przygotowaliśmy kilka wariantów i — 
zdziwicie się — w końcu zdecydowa- 
liśmy się na jednoczesne przesu- 
wanie oddziałów. 

SS: A więc jednak ukłon w stronę 
tak nielubianej przez was zręczno- 
ściowej strategii? 

SSG: Nie, to nie jest trafne okre- 
ślenie. Zastosowaliśmy pewną 
sztuczkę, która powinna zadowolić 
wszystkich. Otóż w trybie przezna- 
czonym dla jednego gracza roz- 
grywka będzie tradycyjnie dzielona 
na tury, podczas gdy w trybie Mul- 
tiplayer (dla wielu graczy) cała ak- 
cja rozgrywana będzie w czasie 
rzeczywistym. Natomiast toczone 
w grze bitwy pozostaną takie, jak 
w poprzednich częściach, oczywi- 
ście ulepszone i przeprogramowa- 
ne od nowa. 

SS: A jak będzie wyglądać sama 
rozgrywka? Obszema plansza, 
zamki, wojska i bitwy — to nietrudno 
wymyślić. Jednak czym naprawdę 
będzie ta gra i w jaki sposób planu- 
jecie wygrać z niekwestionowanym 
królem strategicznych gier fantasy, 
jakim niewątpliwie jest WAR- 
CRAFT 2? Chcąc nie chcąc, zmie- 
rzycie się z tym tytułem. 

SSG: Ależ WARCRAFT 2 jest zu- 
pełnie inny niż WARLORDS 3! 
W strategiach rozgrywanych w cza- 


sie rzeczywistym sterujące akcją 
mechanizmy musza być naprawdę 
proste, podobnie jak detale dotyczą- 
ce np. oddziałów. Jedynie dzięki za- 
stosowanym uproszczeniom gry te 
w ogóle mogą być rozgrywane 
w czasie rzeczywistym. 

W WARLORDS 3 został zaim- 
plementowany pobrany z gier ro- 
le-playing system podnoszonych 
w miarę rozgrywki klas i poziomów. 
W grze znajdziecie 83 jednostki 
i 13 różnych stron konfliktu — takie 
detale nie mogą być zachowane 
w grach rozgrywanych w czasie 
rzeczywistym. 

SS: Na czym polega zatem wła- 
ściwy mechanizm WARLORDS 3? 

SSG: Zacznijmy od początku, 
a wy wyrwijcie się z manii czasu 
rzeczywistego. W WARLORDS 2 
gracz na początku wybiera bohate- 
ra spośród dziesięciu kandydatów 
— a są wśród nich między innymi 
wampir, mag, paladyn czy wojow- 
nik. Zadaniem gracza będzie zdo- 
bycie jak największej władzy na te- 
renie świata gry, możliwe jedynie 
dzięki dużej liczbie posiadanych 
wojsk oraz rozwiniętej postaci ich 
dowódcy — bohatera. 

SS: Wspomnieliście coś o ele- 
mentach role-playing. Czego mo- 











żemy się spodziewać — statystyk, 
czarów...? 

SSG: To jest bardzo ciekawe, bo 
udało nam się połączyć przyjemne 
z pożytecznym. Aby urozmaicić roz- 
grywkę, dodaliśmy każdemu z boha- 
terów właściwy dla niego zestaw 
czarów, rozwijany w trakcie rozgryw- 
ki. W końcowym produkcie znajdzie 
się ponad 30 fajnych czarów, między 
innymi Niewidzialność i Heroizm! Ale 
jeszcze raz podkreślamy, że WAR- 
LORDS 3 będzie przede wszystkim 
grą strategiczną, więc nie planujemy 
zbyt złożonych statystyk postaci. 

SS: W jaki sposób będą w takim 
razie rozgrywane bitwy? Czy planu- 
jecie może zmienić znany z po- 
przednich części i niezbyt lubiany 


rozwoju: osada, miasto i cytadela. 
Każdy poziom jest trudniejszy do 
osiągnięcia i wymaga od bohatera 
większego poziomu doświadcze- 
nia. Przyjęliśmy też koncepcję uza- 
leżnienia punktów miasta od cech 
okolicy, w której położone jest mia- 
sto. Na przykład miasto znajdujące 
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system porównywania punktów siły 
dla danych oddziałów. 

SSG: Tutaj nie planujemy żad- 
nych większych zmian. Chcieliby- 

ly podkreślić, że jednym z najsil- 

iejszych punktów serii WAR- 
LORDS jest prosty, lecz w całości 
taktyczny system rozgrywania bi- 
tew. Oczywiście, jest nieco bardziej 
zawansowany od rzutów kostkami, 
ale nie przypomina tego z HEROES 
OF MIGHT 8 MAGIC. 

Uważamy również, że dzięki te- 
mu o wiele ciekawszy będzie tryb 
Multiplayer — gracze będą mogli 
skupić się na strategii i taktyce, 
a nie na żmudnym przesuwaniu od- 
działów. Wyeliminujemy przez to 
sytuacje, w których słaby oddział 
wygrywa z wielokrotnie silniejszym. 
Tak w sumie jest w rzeczywistości. 

SS: Czy w WARLORDS 3 w sto- 
sunku do poprzednich części roz- 
szerzycie rolę miast? Co z ekono- 
mią i wydobywaniem surowców? 

SSG: W WARLORDS 3 znajdą 
się trzy miasta trzech poziomów 
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się na terenie obfitującym w złoto 
zawsze będzie mieć +1 Gold, zaś 
oddziały wyprodukowane w mieście 
leżącym na terenach trudnych do 
zdobycia (np. górzystych) z wejścia 
dostaną +1 Defense. 

SS: Prosimy dwa słowa więcej 
na temat trybu Multiplayer. 

SSG: W finalnym produkcie znaj- 
dą się opcje gry przez modem, sieć 
i Internet dla maksymalnie 8 graczy, 
w tym także dla symulowanych 
przez komputer. Myślimy o wszyst- 
kich = przez Internet będzie można 
grać w czasie rzeczywistym będąc 
połączonym z serwerem, ale także 
i w trybie off-line (przez e-mail) 
w turach. Będzie można także usta- 
wić dziesiątki opcji, poczynając od 
najważniejszej, czyli zdefiniowania 
celu gry — zdobycie określonej su- 
my czy też zajęcie miasta. 

$$: Brzmi to fantastycznie. Czy 
przy tym projekcie pracują te same 
osoby, co przy poprzedniczkach? 
Czy możemy czegoś się o nich do- 
wiedzieć? 

SSG: Przy serii WARLORDS od 
1989 roku pracuje nieprzerwanie 
ten sam zespół. Głównym progra- 
mistą i designerem serii jest Steve 
Fawkner. Roger Keating od 20 lat 
zajmuje się opracowywaniem algo- 
rytmów sztucznej inteligencji kom- 
putera, pracował między innymi 
przy REACH FOR THE STARS 
i CARRIERS AT WAR. George 
Whitley jest dbającym o wszystko 
producentem, lan Trout natomiast 
założycielem SSG i głównym desi- 


gnerem. Nick 

Słathopoulos 

pracował kie- 

dyś jako ani- 

mator u Disneya, dziś jest kierow- 
nikiem artystycznym u nas, w SSG. 
Główny grafik to Steve Ford. 

SS: Jakie będą wymagania 
sprzętowe? 

SSG: WARLORDS 3 będzie 
pracować jedynie pod Win- 
dows'95, w  rozdzielczościach 
640x480, 800x600 i 1024x768. 
Do gry wystarczy jednak Pentium 
60 i 8 MB RAM, do trybu Multi- 
player potrzebny będzie modem 
min. 28800. 

SS: Dziękujemy za rozmowę 
i niecierpliwie czekamy! 

PC CD, SSG / BRODERBOUND 
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W czerwco- 
wym wydaniu SS 
GD wesoło mienią się. 
dwie srebrne płytki. Dla 
nas była to także niespo- 
dzianka. Dlaczego tak się stało 
i kto w tym. maczał palce, dowiecie 
się już z kompaktu. 

Co na płytach? Tym razem dem 
jest „Jedwie” czterdzieści, jednak wybór jest 
zupełnie inny niż na poprzednich płytach. Przede 
wszystkim na CD nr 2 znajdziecie dwa gigantyczne 
dema — śliczną strzelaninkę DEADLY TIDE (140 
MBI) i ultranowoczesną przygodówkę TALES OF 
ATLANTIS (500 MBI!I). To już trochę tłumaczy, 
dlaczego płyty są dwie. zj 

Założę się, że na pierwszy ogień zapuścicie 
pięścetmegowe demo TALES OF ATLANTIS. 
Na S$ CD'44 było już dzieło francuskiej firmy 
CRYQO, choć nieinteraktywne, choć unaocznia- 
jące możliwości gry. Teraz będziecie mogli 
przejść dwa pierwsze levele i przekonać się na 
własne oczy, ile może zdziałać dobry engine, 
świetny rendering i system Motion Capture, 
dzięki któremu mieszkańcy Atlantydy powrócili 
do życia na ekranach naszych monitorów. Bo- 
haterem gry jest Seth, członek dworu królowej | 
Rhei, Ty wcielisz się w jego postać, by wyjaśnić 
tajemniczą sprawę zaginięcia królowej, Akcja 
toczy się oczywiście na Allantydzie, jeszcze zanim ta 
legendama wyspa pogrążyła się w odmętach oceanu. 

Na tym samym krążku, obok ATLANTIS, znajdzie 
się też DEADLY TIDE (opis w SS'4), jedno z ostatnich 
dokonań windowsowego potentata — MICROSOFT. Ta 










podwodna strzelanina, a właściwie 
celowniczek, pozwoli każdemu wyłado- 

wać emocje w bardzo prosty sposób — klika- 
jąc myszą na wrogich stateczkach. Nasz po- 
jazd płynie sam, my tylko naciskamy spust 
i podziwiamy śliczną grafikę. Zresztą wyżyć się 

będzie można na kilku innych pozycjach, jak 
choćby RELOADED (opis w tym numerze), kon- 
wersja konsolowego przeboju LOADED, gdzie cho- 
dzisz po mieście i załatwiasz różnych świrów, obserwu- 
jąc wszystko z góry. Z kolei SWIV 3D (SS'44) to strze- 
lanina, w której prowadzisz malutkiego jeepa lub malut- 
ki śmigłowiec, strzelając do wszystkiego co jeździ i lata 
Oba pojazdy są Świetnie uzbrojone, lecz kiepsko opan- 
cerzone, więc trzeba się mocno napocić, aby zachować 
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DEADLY TIDE — podwodna strzelanina 





CARMAGEDDON — najbardziej sadystyczne wyścigi 


TALES OF ATLANTIS świetny rendering i engine 
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życie. Kolejną propozycją dla wymiataczy jest produkt 
MIRAGE - THEATRE OF PAIN, czyli „Teatr bólu” — na- 
zwa mówi sama za siebie. TIME WARRIORS z kolei to 
mordobicie 3D, obecnie najlepsze na platformie PC. 
Będziesz mógł naparzać rywali wcielając się w postacie 


boskich wojowników — rycerza, barbarzyńcę, amazon- 
kę itp. Demo TOMB RAIDER nie zawiera co prawda 
nowych leveli, ale za to przeznaczone jest dla posiada- 
czy kart Matrox, Jeśli takową masz, dopałacz graficzny 
da Larze solidnego kopa. Tytułem, którego nie możesz 
pominąć, jest CARMAGEDDON. To gra, która rzuca 
zupełnie nowe światło na gatunek wyścigów. Tu nie li- 
czy się czas, ani kolejność na mecie, ale liczba skaso- 
wanych rywali i— o, zgrozo! = tozjechanych przechod- 
niów! Przeczytajcie recenzję w tym numerze S$ i od- 
palcie demko. Kto wie, 00 na to powie cenzura? 

Jeśli zmęczy was widok krwi i eksplozji, ale wciąż 
będziecie mieli siłę walić w klawiaturę lub trzepać 
joya, polecam PANDEMONIUM — konwersję wyśmie- 
nitej platformówki z PlayStation. Gierka nie wygląda 
może tak ślicznie jak na PSX i nie jest aż tak płynna, 
ale ładunek miodności przeszedł próbę konwersji 
w nienaruszonym stanie, Odjazdową zabawę zapew- 
ni wam też ATOMIC BOMBERMAN, tytuł staroszkol- 
ny, ale w nowym, modnym ubranku. Kto grał w DY- 
NABLASTER, ten nie przepuści okazji, by znów po- 
zostawiać milutkie bombeczki w murowanym labiryn- 





cie. Pełna gra będzie posiadała opcję Multiplayer. 
przez co jej miodność wzrośnie niebywale. 

Na czerwcowych kompaktach znalazło się trochę de- 
mek dla mózgowców, milutkich gierek z zacięciem logi- 
stycznym, w których oprócz ztęcznych pałoów liczy się 
także móc przeobowa naszych szarych komórek. Ten 
rodzaj zabawy zapewnią wam BIPROLEX+, POCO- 
MAN, PYRAMAD czy QBOB. Dla myślący są także gry 
role-playing. Zobaczycie osławiony FALLOUT. INTER- 
PLAY ułożyło się z wydawnictwem Steeve Jackson Ga- 
mes, aby wykorzystać w grze system fabulamy GURPS. 
Jednak w ostatniej chwili wynikły pewne różnice zdań 
i FALLOUT ma stracić prawa na wykorzystanie elemen- 
tów z GURPS'a. Tak czy inaczej, gra ma sporą szansę 
na rozgłos, a to dzięki połączeniu akcji z RPG w rodzaju 
DIABLO. Akcja toczy się w przyszłości, w świecie wy- 
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niszczonym wojną atomową, peł- 
nym mutantów, przestępczych or- 
ganizacji i totalitaryzmu. Zupełnie 
innym tytułem jest MORDOR. To 
malutka, windowsowa pchełka, któ- 






X-COM: APOCALYPSE — trzecia część UFO 





ra zawiera wszystkie klasyczne cechy RPG. Two- 
rzymy grupę bohaterów i zapuszczamy się w glę- 
bokie i niezbadane lochy, by zbierać magiczne 
przedmioty, złoto i punkty doświadczenia. Demko 
mieści zaledwie kilka pierwszych leveli, ale to wy: 
starczy, by posmakować przygody w wolnych chwi- 
lach. Wyśmienita propozycja dla wszystkich, któ- 
rzy pracują na aplikacjach Windows i których znu 
dził już „Pasjans” czy „Saper”. 

W dziale strategicznym na pierwszy plan wysu 
wa się X-COM: APOCALYPSE. Nie ma wśród nas 
chyba nikogo, kto by nie znał dwóch poprzedników 
tego wyśmienitego tytułu: UFO: ENEMY UNKNOWN 
1X-COM: TERROR FROM THE DEEP. W trzeciej 
części inwazji UFO wyjdziemy z oceanicznych głę: 
bin i przeniesiemy się w przyszłość do olbrzymie- 
go miasta MEGALOPOLIS, poddawanego nie- 
ustannej inwigilacji przez kosmitów. Demko za- 
wiera jedną misję bojową, w trakcie której po- 
znacie nowe gatunki ufoków i zobaczycie. 
czym różni się w tej grze walka prowadzona 
w czasie rzeczywistym od walki podzielonej 
na tury, Strategów ucieszy również demko 
OUTPOST 2, sequelu kosmicznej „Pla: 
cówki', wydanej parę lat temu przez 
SIERRA i powszechnie uznanej za 
nudną. OUTPOST byt niezwykle 
realistyczny i przez to odrobinę 
sztywniacki. Kontynuacja zmieniła 
ten tytuł w grę bardziej strategiczną, 

w której liczy się coś więcej niż tylko 
zmudny rozwój kolonii, eksploatacja su: 
rowców i ochrona bazy przed meteorytami. 


Wesołej zabawy! 


o dobrego 


na talerzu 


DEMA : 

4th Generation 
Ardennes Offensive 
ArmorGeddon 
Atlantis 

Atomic Bomberman 
Biprolex+ 
Carmaggeddon 
Cyber Cube 

Dark Colony 
Deadly Tide 
Dynamite Joe 
Esoteria 

Extreme Assault 
Fallout 

FPS: Golf 

Mordor 

Outpost 2 
Pandemonium 
PocoMan 

Pyramad 

Qbob 

Reloaded 
Rexblade 

Sailor Moon World 
Slipstream 5000 
Swiv 3D 

Team 47 GoMan 
Ten Pin Alley 
Theatre of Pain 
Time Warriors 
War, Inc. 

X-COM 3: Apocalypse 


NEWS: 

Axcelerator 

Beast 6£ Bumpkins 
Biing! 

Broken Sword 2 

Bug TOO! 

Feeble Files 
Imperialism 

Motor Mash 

Netstorm 

Of Light And Darkness 
Pacific War General 
Populous 3 

Pro Pilot 

Quake 2 

Quest For Glory 5 
Tone Rebellion 
Wreckin' Crew 

Zork: Grand Inquisitor 


CHEATS: 
BattleCruiser 3000 A.D. 
Drilling Billy 
Incredible Hulk 


Karma moful for UHS 
MDK (DOS) 

Magic the Gathering 
Privateer 2 

Rocket Jockey 


PATCHES: 

Age of Rifles 

Third Reich 

Abrams 

BattleCruiser 3000 A.D. 
BattlePack 

Ghost Bear Legacy 
Daggerfall 1.07.213 
Destruction Derby 
Destiny 

Emperor o/t Fading Suns 
Hind v1.2 

Interstate '76 

Apache AH-64D Longbow 
MDK Direct 3D Patch 
MDK F2 Save 

Magic the Gathering 
Need for Speed 
Nascar Racing 2 
Quiver 

Starfighter 


SHAREWARE: 

AMD 6x86 speeder 

Convert v1.4B 

Display 

Duke Nukem Control Center 
The Gate for Duke Nukem 3D 
Midimod 2 

Quake Kombat Server 

MPEG 3 (de)coder 

MPEG 3 Player 

Sailor Moon MIDs 

Sailor Moon Theme 


OPISY: 

Marble Drop 

Blue Ice 

The Dig 

Dragon Lore 2 
Grazillionaire 
The Last Express 
London City 2000 
Ravenloft 
Shivers 2 
Ultima Underworld 


REDAKCYJNE: 
KACIK X-FILES 
KOMBAT KORNER 
LISTY 

MANGA ROOM 
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itam w przedostatnim 
Ws: wakacjami wyda- 
niu KOMBAT KORNER. 
Dzisiejsze premiery to TOSHIN- 


DEN 3, TOSHINDEN KIDS, 





X-MEN: COTA, IRON 8 
BLOOD oraz STREET F|- 
GHTER 3 (wreszcie w salo- 
nach gierl). W chwili pisania tych 
słów mam jednego pewniaka na 
przyszły miesiąc: WAR GODS. Pro- 
totyp MORTAL KOMBAT 4 
przeszedł długą drogę z salo- 
nów gier aż do domów, za mie- 
siąc pełna recenzja oraz pierw- 
sza część ciosów specjalnych 
dla PeCetowej konwersji, bo- 
wiem wersja testowa gry leży 
już na moim biurku. Na pierwszy 
rzut oka zapowiada się po prostu 
wspaniale... 


BATTLE ARENA TOSHINDEN 3: 
THE FINAL BATTLE 

W 1995 roku, gdy PlayStation 
rozpoczynała swój triumfalny 
pochód przez japońskie sklepy, 
pierwsza część BATTLE ARE- 
NA TOSHINDEN była jedną 
z najczęściej kupowanych gier. 
Szła łeb w łeb z RIDGE RA- 
CER, prześcigając o 3 długości 
pierwszą odsłonę turnieju TEK- 
KEN. Dobra to była gra, bo mógł 
w nią pograć właściwie każdy, 
niezależnie od preferencji, brako- 
wało jej jednak głębi obecnej 
w innych trójwymiarowych mor- 
dobiciach. Po sequelu spodzie- 
waliśmy się czegoś więcej, jed- 
nak oprócz poprawionej grafiki 


Wersja Super Deformed wzorowana na VF Kids 
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BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 
nie wniosła niczego nowego do te- 
matu i szybko zmarła. W połowie 
1997 roku na rynek wkracza trzecia 
część cyklu zatytułowana BATTLE 
ARENA TOSHINDEN 3: THE F|- 
NAL BATTLE, wreszcie niosąca ra- 
dykalne zmiany i oferująca graczom 
więcej zabawy. 

W grze pojawiają się aż 32 po- 
staci, częściowo znane z po- 
przednich turniejów. Powra- 
ca dziesięcioro wojowni- 
ków, aby jeszcze raz 
stanąć do wal- 
ki o tytuł naj- 
lepszego 
(Eiji, _ Kayin, 

Ellis, _ Gaia, 

Chaos, Run-- 

go, Duke, Tra- 

cy, Mondo, So- 

fia), dzielnie to- 

warzyszy im 

osiemnastka nowych po- 

staci (Nagisa, David, Shi- 

kuku, Bayhou, Le- 

on, Ten Count, 

Atahua, Tau, 

Shultz, Adam, 

Balga, Rachael, 

Toujin, Zola, Ver- 

million, Judgement, 

Miss Til i Cul- 

ling) podzielo- 

nych według 

kryteriów  zna- 

nych z TEKKEN 

2. W ukryciu cze- 

ka też czworo 

bossów (znany / 

już Sho oraz / 

Abel, Veil i Na- 

ru). Wydaje 

się też, że 

centralną po- 

stacią w Fl- 

| NAL  BAT- 

M TLE jest , 
Vermillion | 






| 


ponowa- 
ny  rów- 
nież na 
okład- 
ce iwin- 
tro). Auto- 


4 dl 






pozwolili sobie tym ra- 
zem na daleko większą 





swobodę włączając do mordobicia 
powykręcanych osobników z piłami 
spalinowymi, karabinami i granata- 
mi. Co najważniejsze, udało im się 
połączyć to wszystko bez specjal- 
nych przegięć — strzelający z pisto- 
letu Nagisa wcale nie ma przewagi 
nad walczącą przy pomocy swoich 
sztylecików Ellis. 

TOSHINDEN 3 w niewielkim 
stopniu przypomina pierwowzór. 
Twórcy zaczerpnęli pełnymi gar- 
ściami z dwóch salonowo-domo- 
wych hitów: TEKKEN 2 i FIGHTING 
VIPERS (kilkunastociosowe com- 
bosy sypią się co kilka sekund). Nie 
zapomniano "o _ dominujących 
w dwóch poprzednich częściach cy- 
klu „tanich chwytach” takich, jak 

Overdrive czy Desperation Mo- 

ve — dodano nawet kilka no- 

wych sekwencji w postaci 

Rage Attack, Soul 

Bomb, Reversal czy 

Chain Combo. W TO- 

SHINDEN 3 combosy są 

podstawą gry, a wykonu- 

je się je lekko, łatwo 

i przyjemnie. 

Bez trudu po- 

czątkujący gracz 

odpali pięciociosową 

serię, zaś po kilku go- 

dzinach treningu — 

„dycha” murowana. 

Bardzo często 

ekran błyska dzie- 

siątkami wybu- 

chów, ale taki 

jest właśnie 

urok tej gry. 

Wyelimino- 

wano za 

to _ możli- 

wość wyrzu- 

cenia 

prze- 

ciwnika za 

ring, dzięki czemu 

walka zawsze toczyć się będzie 

do upadłego. Wreszcie jest 
opcja zapisu gry. 

BATTLE ARENA TOSHIN- 
DEN 3 posiada dwie opcje wy- 
świetlania grafiki i animacji: 30 

i 60 klatek 


wolniej- 

szy wariant otrzymuje- 

my grafikę niemal iden- 
tyczną, jak w poprzednich 
dwóch częściach (tyle, że tek- 
stury są lepsze), nato- 





miast przy opcji 60-klatko- 
wej znikają wszystkie tek- 


stury i cieniowanie w czasie 
rzeczywistym, sama gra jest 
jednak bardziej płynna i czy- 
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TEKKEN 2. Do czasu, aż pojawi się 
konwersja TEKKEN 3, SOUL BLA- 
DE służy za wyznacznik według 
którego będę oceniać nowe mordo- 
bicia. | dlatego właśnie TOSHIN- 








GU rar mi 
HW Wi 





telna. Wydaje mi się, że grafikę 
uproszczono w słosunku do po- 
przedniej części — backgroundy są 
mniej przejrzyste i sprawiają wraże- 
nie doklejanych nieco na siłę. 

W ferworze walki, gracz zwracać 
będzie uwagę na to, co dzieje się 
na pierwszym planie, a tam dzieje 
się naprawdę dużo. Muzyka i efekty 
dźwiękowe, jak zwykle u Japończy- 
ków stoją na wysokim poziomie 
i znakomicie pasują do rozgrywają= 
cej się na ekranie jatki. 

Poprzez wyróżnienie dwóch try- 
bów graficznych autorzy podzielili 
grę na dwa warianty, dając równe 
szanse miłośnikom nieskompliko= 
wanej wymiany ciosów, jak 
i lubującym się w technice, 
combosach i długich poje- 
dynkach, starym wyjada- 
czom. W wyniku tego BAT- 

TLE ARENA TOSHINDEN 
3 powinna trafić w gust za- 
równo wielbicieli serii, jak 
i zatwardziałych fanatyków 





DEN 3 dostaje szóstkę, 

nic więcej. 
TAKARA, 1-2 graczy, 
ocena 6/10 


swoistego rodzaju 
japońską  cieka- 
wostkę, raczej nie 
sądzę, aby gra zo- | 
stała wydana | 
w USA czy w Euro- 
pie (w każdym razie 
fakt warto odnoto- 
wać). _ Wszystkie 
postaci mają duże 
główki i małe ciał- 
ka,  pokrzykują 
cienkimi głosikia- 

mi i śmiesznie 
machają maleńki- 


BATTLE ARENA NITOSHINDEN 
(ZLLUALUZ) 


Developerzy z TAKARA pozazdro- 
ścili koncernowi SEGA wariacji na te- 
mat super-deformed pod nazwą VIR- 
TUA FIGHTER KIDS i stworzyli wła- 
sną grę z „KIDS” w nazwie, oczywi- 
ście bazującą na postaciach występujących 
w serii TOSHINDEN. Scre- 
eny z gry prezentujemy jako 


mi mieczykami. Japonia to dziwny 
kraj i jeszcze dziwniejszy rynek... 
Gulash 








| 
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nie dotarła do Polski. Pre- 
miera wersji PC zapowiada- 
na była już na grudzień Mutanci z X-MEN na całym świe- 
1996, jednak z powodów — cie zyskali miliony zwolenników, regu- 
znanych wyłącznie inside-  larnie dowiadujących się z komiksów 
rom w Acclalm, X-MEN: — oich nowych przygodach. Oprócz ko- 
CHILDREN OF THE ATOM  miksów w sprzedaży jest cała masa 
uderza dopiero teraz. Ude-  gadgetów związanych z bohaterami — 
rza mocno, druzgocząc całą _ od figurek i modeli do sklejania po ko- 
m ługo czekałem na tę grę.  dwuwymiarową konkurencję, bo grę  szulki i inne części garderoby. To nie 
D Wprawdzie konwersja na kon- _ przygotowano starannie i z dbałością pierwsza gra, w której występują bo- 
solę Saturn znajduje się o szczegóły. W końcuto CAPCOM, mi-  haterowie X-MEN — wcześniej poja- 
w sprzedaży od przeszło pół roku, ale — strzowie drugiego wymiaru! wiło się kilka tytułów na starsze kon- 


[XM] Giant Swing : [XM] PsiFlash 

[XM] Power Tackle Dół ód [XM] PsiBlade Spin 
[XM] s Press A KAJ NOE 
[XA] Super Armor k - injitsu 

[HX] Super Dive j P2+P3 [HX] PsiThrust 


[XM] Optic Blast ć ) [XM] Rocket Punch 
RAA CH Splice 3 ÓŁF > [XM] Sentinel Force 


[XA] Leg Throw [XM] Body Press 


; ad OSN [XA] Flying 
sd A JET [HX] Plasma Storm 


[XM] lce Avalanche 
[XA] Ice Fist 
[HX] Aretic Attack 


[XM] Cardbonadium Coil 

[XM] Omega Strike ż rz [XM] Sword Toss 

[XM] Chouhatsu P1 — Dó [XM] Six-Hand Grapple 

[XA] Death Factor , [XA] Sword Explosion Dół — D 
[XA] Energy Drain -Goil [XA] Various Dances Dół 
[HX] Omega Destroyer z [HX] Metamorphosis Dół - 


„A........KRASENCCEK 





jo) edne 
zm tajnym | nordo- 
produktów 3 


łącznie aa pot 


SZW 


gę 
Ekipa X-MEN, aw szczególno -| 
| ści Logan (Wolverine) należą do 


ch bohaterów ko- | 


53; AIRA SE 3 bg 


akomitą kon- 





Nazwisko: Ororo Munroe 
Przynależność: dobry (X-MEN) 
Wzrost / waga: 180cm / 58 kg 
Nieprzyjaciele: Shadow King, Brood 


_| [XM] Typhoon: Dół — Dół Przód — Przód — P 
XM] Lighting Attack P+K (P1+K2, P2+K2) 
XA] Flying Dół - Dół Tył — Tył - P1+P2+P3 
[XA] KazeOKoshi Dół - Dół Tyt — Tył - K1+K2+K3 
HX] Lighting Storm Dół — Dół Przód — Przód — P1+P2+P3 
HX] Hail Storm Dół — Dół Przód — Przód — Start [Fi lubFe]| | 


WOLVERINE 


a Nazwisko: Logan 
"AESZM| Przynależność: dobry (X-MEN) 
(0 Wzrost / waga: 160cm / 88 kg 
BOŻĄ Nieprzyjaciele: Sabretooth, Silver Samurai 





[XM] Tornado Claw Przód — Dół — Dół Przód — P 
[XM] Drill Cław P+K (Pi+K1, P2+K2) 
| [XM] Couhatsu P1-K2-K2-P3=P2 
[XA] Berserker Charge Dół — Dół Tył — Tył - P1+P2+P3 
[XA] Healing Factor Dół - Dół Tył — Tył - K1+K2+K3 
| [HX] Berserker Barrage Dół — Dół Przód — Przód — P1+P2+P3 





rowe mordobicie, w które de- 

veloperzy z TAKE 2 starali się 
wpompować świat Ravenloft, zna- 
ny doskonale miłośnikom gier 

RPG. Jest to też próba ożywie- 
nia skostniałego nieco gatunku, 
poprzez wprowadzenie nowych, 
nieobecnych do tej pory w mor- 
dobiciach elementów, takich jak 
punkty doświadczenia czy też 
magiczne przedmioty zabierane 
pokonanym i wykorzystywane 
później w walce. Przedstawiona 
w dobrze przygotowanym intro fa- 
buła gry przedstawia się następu- 
jąco: dawno temu hrabia Strahd 
von Zarovitch wypędził do mrocz- 
nego wymiaru okrutnego lorda 
Sotha. Tysiące lat później Soth 
organizuje ekipę ośmiu złych 
wojowników i wysyła ją, aby 
zgładziła hrabicza, uwalniając 
|tym samym lorda. Strahd do- 
wiaduje się o niecnych planach 
Sotha i wynajmuje ośmiu do- 
brych wojów, mających przeciw- 
stawić się złej sile. 

Szesnastka wojujących przed- 
stawia się ciekawie — są tu m.in. 
wilkołak, kat i czarodziej z twarzą 
pedofila oraz elfia pannica o buj- 
nych kształtach i jednoręki krasno- 
lud z ogromnym toporem. To 
wszystko, co w IRON 8 BLOOD 

znalazłem interesującego. 

Grafika ssie. Co z tego, że 

oprócz standardowych 320x200 
(prawdziwy horror!) i 640x480 
(nieco lepiej) można grać w roz- 
dzielczości 800x600 a nawet 
w 1024x768, skoro gra w tych 
trybach przypomina stare, nieko- 
niecznie dobre czasy, gdy w do- 
mach królowały komputery 386. 
Zresztą nawet wymienione wyżej 
rozdzielczości nie ukrywają ob- 
skurności pojawiającej się grafiki, 
brzydkich aż do bólu backgroun- 
dów czy żenująco animowanych 


] RON 8 BLOOD to trójwymia- 
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* 
TZEDTESTAFYCNEREREDE RZ 
n SERE SKRYE 47 


wojowników. Muzyka nie przypo- 
mina klimatów znanych z mordo- 








przedefiniować. _ Jedynym 
wyjściem jest joypad, lecz 
czy widzieliście kiedykol- 
wiek joypad z 12 przyciska- 
mi fire? To jeszcze nie ko- 
niec atrakcji, gwoździem do 
trumny IRON 8 BLOOD jest 
kompletny kretynizm kom- 
puterowych przeciwników. 
Wszystkie ciosy specjalne 
można potłuc o kant stołu — 
każdego przeciwnika bez 








ktoś za pół roku pamiętał 
przedstawiony w IRON 8 
BLOOD świat Ravenloft. 
IRON 8 BLOOD: WAR- 
RIORS OF RAVENLOFT 
to kolejny przykład, że 
w przypadku gry kompute- 
rowej nie wystarczy jedy- 
nie dobry pomysł. Aby gra 
była miodna, trzeba dopra- 














bić ani z gier RPG, to jakieś ostre 
rzężenie na gitarach z gostkami 
wykrzykującymi ochrypłymi głosa- 
mi bluźnierstwa i zaklęcia w tle. 
Nie miałbym nic przeciwko (to 
pewnie płyty Michaela J. puszcza- 
ne od tyłu), gdyby tylko dało się 
coś usłyszeć... Niestety, jakość 
muzyki jest koszmarna i jedyne co 
słychać to okrutny, drażniący bet- 
kot. Efekty dźwiękowe po prostu 
śmieszą. 

Po zapoznaniu się z klawiszolo- 
gią przeżyłem szok; w życiu nie 
widziałem czegoś bardziej idio- 
tycznego. Do sterowania bohate- 
rem używa się kilkunastu klawi- 
szy rozlokowanych z lewej 
bądź też z prawej strony 
klawiatury. 

Oprócz kurso- * 

rów potrzebne gó 

są jeszcze: JĄ F 

Enter, Shift, $ j 
Insert, Mi- 4 
nus, Plus, 

7, 8, Print 

Screen, 

Nu m 

Lock, /, 

* 


Back- 
spa- 


ce. 

Nawet wy- 
gimnastyko- 
wany i zapra- 
wiony w walce 
człowiek — guma 
nie ma szans zwy- 

ciężyć z debilizmem 
developerów, _ bowiem 
klawiszy nie można 


trudu można pokonać wci- 
skając rytmicznie dwa 
przyciski (razem, na prze- 
mian, razem, osob- 
no, razem, na prze- 
mian itd itp). Grę 

można ukończyć 
w kilkanaście 

m i - 


2. nut. W przypadku 

-  mordobicia to nic 
złego, ale tylko jeśli gra 
prezentuje klasę TEK- 
KEN lub VIRTUA FIGH- 
TER. Szczerze 


kz wątpię, by 


EN 


cować każdy, najmniejszy 
nawet detal, choćby nawet 
coś tak pozornie nieistot- 
nego, jak sterowanie boha- 
terem. W IRON 8 BLOOD 
zawodzi niemal wszystko, 











szkoda nam miejsca na drukowa- 
nie pełnej listy ciosów. Trudno się 
nie zdenerwować, gdy reklamowa- 
na jako znakomita | przełomowa 
gra okazuje się kompletną kiłą. To 
zdecydowanie najgorsze mordobi- 
cie w jakie grałem w całym 
życiu, totalna pomyłka! Pa- 
trząc na produkty pokroju 
IRON 8 BLOOD nie można 
dziwić faktom, które mówią, 

że firma ACCLAIM stoi na 
krawędzi bankructwa. Oce- 

na 2 jedynie za pomysł 

z punktami doświadczenia 

i magicznymi przedmiotami. 
Gułash 
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82000 IBMKI 

Pas wtedy odpo- PREY a 1 n li> 20 | 
wiednia sekwencja ciosów; - ej sj 
co ułatwia życie mniej do- ge L gł 
świadczonym _ graczom. |-<08 
W samym mechanizmie gry z 
można dostrzec wiele |, 
zmian, między innymi ro- | 
snący pasek oszołomienia (i 
przeciwnika (gdy pasek 
dojdzie do końca, nieprzy- 
jaciel zacznie się kiwać 
z gwiazdkami nad głową). 
Ów pasek informuje o nad- 

S chodzącym momencie na stuprocento- 












Er" 


salonów gier na całym świecie! wo celne super-combo. Jest także 
Po raz kolejny wieczni przyja- _ ofensywny blok, coś jak counter lub re- 
ciele a zarazem rywale, Ryu i Ken,  versal w mordobiciach 3D — jego za- 


stają na ulicy, aby 
stoczyć poje- 
dynek — roz- 
strzygający 
o tym, kto jest 
mistrzem. 
Czarodzieje 
z CAPCOM 
przygotowali 
osiem zupeł- 
nie nowych 
postaci, które 
po raz pierw- 


szy praktycznie nie mają wiele 

wspólnego ze swoimi po- 

przednikami _ pojawiającymi 

się w serii na przestrzeni lat. 
W jaki sposób gra się 

w STREET FIGHTER 3? 

Przed walką każdy z graczy 

ma możliwość wybrać jedno 

(spośród trzech lub nawet 

czterech wariantów) su-. 

per-combo zwane Su- 

per Arts, które ma 

zamiar użyć pod- 

czas pojedyn- 

ku. Na ekra- 

nie wy- 


/ stosowanie wiąże się z całkowitą 
zmianą przyjętej przez gracza w po- 
przednich częściach taktyki. Wystę- 
pują tu: podwójnie wysoki wyskok, 

błyskawiczne odskakiwanie oraz 

A , podbieganie plus po- 
wrót _ podstawowych 

dla serii combosów 

„two=in-one" (ostat- 


ni cios wchodzący 
w przeciwnika roz- 
poczyna sekwencję 
specjala). Jak już 
wcześniej  wspo- 
mniałem, grafika 
i animacja nie mają 
sobie równych w ja- 
kiejkolwiek — innej 
dwuwymiarowej 
grze obecnej na 
rynku. W STREET 
FIGHTER ALPHA 2 animacja 
Ryu rzucającego fireballa (ha- 
doken) składała się z 5 klatek, 
w SF3 ta sama sekwencja ma 
ich aż 15! W istocie zawartość 
klatek animacji w SF3 ponad 
dwukrotnie przerasta wszystkie 
poprzednie części razem wzię- 
te!!! Wiadomo, że NINTENDO 
prowadzi z CAPCOM rozmowy 
na temat konwersji gry na kon- 


solę Nintendo 64, natomiast jej po- 
jawienie się na mniejszych, 32-bi- 
towych braciach wydaje się oczy- 
wiste i jest jedynie kwestią czasu. 
SF3 to zupełnie nowa jakość 
w kwestii dwuwymiarowych mordo- 
bić, które może odeszły na drugi 
plan, nie zniknęły jednak całkowicie 


znynku! Gulask 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY CENA: -Pd 


Ryu (z lewej) 

i Ken (z prawej) 
bracia czy wro- 
gowie??? 

















-|5 Sa: założenia OJiGż 
wydawcy najnowszej futury- 
łycznej gry sportowej RIOT, 

wspomniane ele- 








stokątnym boisku, ogrodzonym : 
okrąglonymi na krawędziaci 


dzie. Na środę, | 
wierzchni boiska: 


narysowane są trzy. 
e 


okręgi a rosnąc: 
promieniu. W 
leżności od. -tegi 
z którego © dig 


maksymalni 
w „ jednym 


musisz po 
zdobyć więcej od przeciwnika br a 


puje dogrywka. Mecze podzieloni 


Są na dwie połowy. Po zakończeni Jiu 


połówki naRtępO klasy! 


kiedy! (ój zawodnik pi 
świst musi 














d...... 


mki. Dopiero w ten spo- 


- sób uaktywnia piłkę (mieni 


się ona _ janym kolorem) 


mi 
kę z. obręczi z 


z 
rem 
zza 


_sowany 
je. Ab prze jąć e za- 
odnik 


posiadaniu. 
n sposób koleś 
równowagę, i piłkę. 


sprz ja _ wielowidokowe 


ie placu gry. Ra jest 


sta (czne | obse! 


Ale cóż — gracz 
ymaga, więc trzeba 
| robotę. 





Grze akompaniują 
| zróżnicowane dźwięki 
fatalna muzyka. Po. 
kilku minutach miałem 


M HFLFORO 
0 LAMEERT 


1 radzą sobie ze 

) a w niskiej — czytaj: 
obrzydliwej — rozdzielczości. Ale na- 
wet super maszynka wartości Merce- 
desa nie jest w stanie przekonać 
mnie do RIOT. Ta gra jest po prostu 
nudna, mało ciekawa i pozbawiona 
miodu. Mecze są schematyczne, za- 
sady kulawe i nad wszystkim unosi 
się ponure widmo braku koncepcji. 
Niby 8 lokaj jasne, niby grafika 
jest ładna, ale w kategorii Liwa 














raktycznie wszystkie 
skie drużyny narodo 
ską! Ak mają Ka 


ż A. którzy popisali się udostępniaj 


kilkadziesiąt kombinacji w ustaler iu 


strategii drużyny. Jeśl 

sj SA sobie. 
lernet, co w roku 1997 spotka się 
z jednoznacznie negatywnym odbio- 
|| rem. Zawiera za to kilka możliwości 








n B= /wy 
du wyj _za S 


zaną pią „ Dzięki 























E.A. SPORTS, nie a i nie pod 
żają jak cień za piłką. Poruszaj 
leniwie po dwuwymiarowej p 
czyźnie na tyle, aby piłka 


poza ekran. Komentarze 


zbyt: spe jalne, bo ko 
































ównocześnie z opisywanym 
|a| w. bieżącym: numerze: G-NO- 
ME, firma 7TH LEVEL 'wpro- 
wadziła na rynek HELICOPS — strze- 
laninę utrzymaną w konwencji symu- 
latora. Wydaje się, że po kilku średniej 
klasy produktach, koncernowi. udało 
się wreszcie ustatkować, bo'obie no- 
we propozycje są po prostu dobre. 
Akcja. gry rozpoczyna się, W roku 
2015 — specjalna jednostka, policji 
zwana Helicops stoi na straży: bezpie- 
czeństwa publicznego. Składający się 
z pięciu pilotów i tyluż maszyrj oddział 
ma za zadanie dać porządnego łupnia 
wszystkim terrorystom, 0d których roi 
się w Japonii. Rozpoczynając grę trze- 
ba. wybrać jednego z pilotów, przy 
cżym nie należy sugefować się jedy- 
nie facjatą — każdy z pilotów preferuje. 
inną taktykę walki, każdy ma swój ulu- 
biony typ śmigłowca. Dalej gracz musi 
wybrać jedną z czterech kampanii 
(każda z nich to kilka misji). Ostatnią 
przed rzuceniem się w wir walki:opcją 
jest wybór maszyny, na której przyj- 
dzie kosić terrorystów. Spośród pięciu 
śmigłowców bardzo łatwo wybrać naj- 
bardziej odpowiadający. .Dd* małego 
i zwinnego helikopterka Ninja, który. 
nie posiada zbył wielkiej siły rażenia — 
po jego zupełne przeciwieństwo — ol- 
brzymiego, unoszącego setki rakiet 
„| "ładunków wybuchowych, lecz powol- 
nego i niezgrabnego Brutusa (jest cała 
gama pośrednich modeli). Po zatwier- 
eniu Opcji można rozpocząć właści- 
|| wą zabawę. Briefing przed każdą mi- 
sją bardzo dokładnie wyjaśnia jej prio- 
iw , ZniśZcz, Zniszcz. 


uwagę właściwie jedynie na wła- 
sny pancerz — energię i amunicję: 
można . regenerować znajdując 





sprytnie porozmieszczane po- 
wer=upy. 

Kokpit śmigłowca symuluje symu: 
lator — na dole znajduje się radar, 
który oprócz. kierunku: i- odległości, 
w jakiej żnajdują się obiekty nieprzy- 
jaciela pokażuje także ich 
wysokość (bardzo Sprytne, 
plus i minus) i trzeba powie- 
dzieć, że częściowo mu to 
wychodzi. Dla osób preferu- 
jących szybką i. efektowną 





walkę,- przewidziano: możliwość wy- 
łączenia instrumentów oraz kilka wi- 
doków z zewnątrz (za/przed pojaz- 
dem). Ogólnie gra się fajnie, bo jest 
do czego strzelać, jest gdzie latać 
i jest co oglądać. Bez trudu można 
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OOYLEREON 


też odróżnić trzy.poziomy trudności — 
Easy to po prostu przyjacielska 
strzelanina, zaś Hard to już bardziej 
symulacja. Jest też opcja Multiplayer 


GOPS | G-NOME wykorzy: | 


stano. ten sam engine 3D,-| 


który jest .po prostu d 
Wszystkie 
obiekty takie, jak ruchome: 
pojazdy i budynki Są trój! 
miarowe i teksturowane. 
Najważniejszy jednak jest 
fakt, że z włączonymi na max | 
wszystkimi detalami gra pra- 
cuje bardzo szybko i płynnie 
już na komputerze z proceso* 
tem Pentium 133 (ha, ha). 
Wykorzystany w grze engine 
nie jest może szczytem tech- 
niki, dla mnie liczy się jednak 
fakt, że pracujący nad pro- 
duktem developerzy nie wy- | 
biegli zbyt daleko. w przy- 
szłość (do Pentium 200 MMX), i za- 
troszczyli się o to, aby gra pracowa- 
ła szybko już na przeciętnej maszy- 
nie.grającej. Dźwięk robi-równie po- 
zytywne wrażenie, w szczególności 
doskonale brzmi digitalizowana mo- 
wa w animowanych sekwencjach 
i podczas odpraw przed kolejnymi 
misjami.. Warto też zwrócić uwagę 
na córaz częściej. wykorzystywany 
w grach efekt pozycjonowania 
dźwięku (słychać, że coś nadlatuje. 
z lewej lub z prawej strony), obecny 
także w HELICOPS. Ach tak, w grze 
jest cała masa mangowej grafiki. 
HELICOPS nie jest symulacją i nie 
ma ambicji nią. być. To po prostu do- 
bra, solidna strzelanina- z ukłonem 
w stronę amatorów symulacji; nieco 
większym niż miało to miejsce 
w przypadku INDEPENDEN- 
CE _ DAY. . Identycznie jak 
W G-NOME, gracz nie musi 
uczyć się na pamięć klawi- 
szologii — amator strzelaniny 
miło spędzi czas nie wgłębia- 
jąc się w tajniki. sterowania 
maszyną, podczas gdy może 
to zrobić osoba z zacięciem 
do symulacji. Nie mogę po- 
zbyć się nieodpartego wraże- 
nia, że HELICOPS to G-NOME w po- 
wietrzu i odwrotnie, G-NOME to HE- 
LICOPS na ziemi. Obie gry są bardzo 
dobrymi produktami, graczowi pozo: 
słaje tylko trudny wybór: mech czy 
Śmigłowiec, a może oba naraz? 


Gulash 
7th Level 
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ciągu ostatnich kil- 
W: miesięcy .uka- 
zało się _ kilka 


wznowień  - gier: - znanych 
z lat, kiedy to szczyt osią- 
gnięć technicznych stanowił 
Atari 65XE. Starsi gracze 
z pewnością pamiętają jed- 
ną z lepszych gierek wyda- 








nych na tę platformę: THE 

LAST STAR FIGHTER. | oto,na Pe- 
Ceta ukazała się jej nowa wersja —. 
ALPHA" "STORM, „wzbogacona 
6 elementy szybkiej grafiki 3D. Grę 
można. podzielić na 'dwa etapy. 
Pierwszy, znany z Atari, polega-na 
rozbijaniu się po systemach plane- 
tarnych, podróżach międzygwiezd- 
nych i niszczeniu napotkanych stat- 





ków jakiegoś tam imperium. Dn 
na eliminacji załogi owych statków. 
Walka: pomiędzy statkami odby- 
wa się na osobnym, pseudotrójwy- 
miarowym ekranie.-Zanim przystąpi 
się do wymiany uprzejmości z intru- 
zem, . można spróbować 
przejąć nad nim zdalną kon- 
trolę za pomocą hackera, 
jeśli się takowego ma na 
pokładzie. Inne rozszerze- 
nia (zdobyczne) umożliwia- 
ją między innymi. szybki, 
taktyczny (oczywiście) od- 
wrót. Wygrywa ten, <kto 
| szybciej. strzela, ma móc- 
| niejsze lasery i tarcze. Spa- 


jak ściana. W. dodatku oglądani 
w powiększeniu, z bliska, rozpadają 
się na piksele rozmiarem przewyż- 
szające najmniej wyrafinowane klo- 
ny DOOM. 

Prowadzisz kogoś na kształt ma- 
ga, który jedną ręką rzuca zaklęcia, 
a drugą. wymachuje mieczykiem. 
Każdy czar kosztuje i ma określoną 


skuteczność (czytaj: goście padają 
od razu lub dopiero po chwili). Sam 
krzyk trafionych wrogów wydaje się 
mało satysfakcjonujący, nikt nie 
rozpada się na kawałki nawet po 
potraktowaniu  -go - fireballem, 
a szkoda. Odnowić zapas mana 
można przez skonsumowa- 

nie statku wrogiego lub co 
dziwne, własnego.  Pew- 

nym wytłumaczeniem tego 
fenomenu może być fakt, 

że pochłaniane: części są 

w większości wysokoener- 
getyczne. 





dek wartości tarcz przeciw- 
nika do zera jest. równo- 
znaczny z wyłączeniem jego syste- 
mów obronnych. To samo. dotyczy 
adicatora — dowodzonego. statku. 
| Jeśli. stracisz tarcze, momentalnie 
następuje abordaż sługusów impe- 
rium, gotowych-wykraść tak ciężko 
dobyte urządzeni Jeślijednak ty 








O ile wystrój wnętrza do- 
wodzonego statku jest do- 
pracowany i wygląda tad- 
nie, o tyle statki imperium 
nie są zbyt śliczne. Grafika 
wydaje się mało szczegółowa i mo- 
notonna. Po Eradicatorze można 
poruszać się do woli, jednak za- 
zwyczaj nie wszędzie da się do= 
trzeć. Celem.wyprawy na obcy sta- 
tek jest pozyskanie części jego wy- 


posażenia. Można w ten 
sposób, podróżując po. ca: 
łej galaktyce, rożbudować 
swój pojazd do rozmiaru 
kosmicznej fortecy. Do od- 
wiedzenia _ przygotowany 
jest naprawdę duży obszar, 








lecz po przybyciu do n=tego układu 
i zniszczeniu kolejnej ilości stat- 
ków, gra staje się nudna. 

Potrzeba naprawdę wytrwałości, 
by całość ukończyć. Zabawa trwa 
dapóki nie rzuci'się. okiem na mapę 
nie spenetrowanych jeszcze syste- 
mów. Kiedy już się to zrobi, chęci 
do życia gwałtownie maleją. 

Merlin 


sygnosis 
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śród licznych gier z wielki- 
W mi robotami za najlepsze 

można w tej chwili uznać 
dwie: MECHWARRIOR 2: MER- 
CENARIES oraz EARTHSIEGE 2: 
SKYFORCE. Znana dotychczas 
przeważnie z propozycji przygodo- 
wych firma 7TH LEVEL próbuje 
przebić się do czołówki ze swoim 
nowym produktem o tytule G-NO- 
ME i trzeba powiedzieć, że jest to 


próba ze wszech miar udana. 


G-NOME oprócz solidnej 


Nykonaniu o 


infiltrację wrogiego terytorium, aby. 
wreszcie spotkać się oko w oko z ta- 
jemniczym G-NOME. Oprócz ma- 
szyn federacji ziemskiej, Grant bę- 
dzie musiał pilotować roboty prze- 
ciwnika — każdy mech oprócz wi- 
docznych różnic w budowie posiada 
inny kokpit i właściwości (np. szybki, 
ale słaba siła ogniowa). 
Choć kolejne misje są typu 
„search and destroy”, to 
dzięki kilku bajerom nie nu- 
dzą się szybko = cza- 
sem trzeba wyjść z ro- 
bota, aby poznać ukryty 
w budynku kod, czy też 
opuścić dźwignię obstu- 
gującą most. Gra jest 
trudna, a przeciwnicy 
bezlitośni. _ Kierowanie 





frajera i zająć jego miejsce... To pro- 
ste rozwiązanie, o którym jednak 
nikt wcześniej nie pomyślał, dodaje 
rozgrywce miodu, szczególnie pod- 
czas walki w trybie Multiplayer. 
Graflka w G-NOME jest dokład- 
na i przejrzysta, choć pozbawiona 
fajerwerków znanych choćby ze 
SHATTERED STEEL. Gra oferując 

















nic nie daje. Nie 
wyszło w RELO- 
ADED połączenie 
CWIWAANELCE 
wych, zbudowa- 
nych ze sprite'ów, 
NCJWIAUJNYA 
miarowym  tiem. 
Efekt raczej mierny — wystarczy popa- 
LUZPLCRYCEWANIATT EKG CH 
ficzna RELOADED należy do najsiab- 
ra ELENACOCLIOWACACIC UN 
a szkoda. LOADED i RELOADED to 
nic innego, jak odświeżone wersje 
starego (uuu... będzie co najmniej ze 
12 latek), automatowego przeboju 
OCZNE YJ LOZZICT CJ 
WEJSLIEJANICWELEKMACANCNNA 














LORUCSICWENCIEKCH 
M mu pojawiła się gra 

LOADED w wersji na 
CYCH CYTICIEEJĄ 
LCN WEI ECCE 
równo graczy, jak i recenzen- 
tów. Developerzy z GREMLIN 
WUSOCGW SKO EWIE 
MZC WICIE 
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[EKATLEANENCZY ELENA 
przyjaciól. Tam, wchodząc do po- 
mieszczenia, można bylo spodziewać 
się setek czyhających na fałszywy 
POESIAYOCLCOENECZ 
jednego pocisku lub czaru. | tego wła- 
śnie nie mogę darować twórcom RE- 
LOADED — zamiast wpuścić 





DEUAAOWATA OSIE STLCYCH 
OLE ONOJACETAIEGCEWLJ 
O EWIECIACACYCJELUEEA 
Na początku wybieramy jednego 
spośród sześciu uzbrojonych psy- 
chopatów, aby po chwili rozpocząć 
rOAECYCSCEWOCOWEWIERYZH 
reg misji, w których najczęściej nie 
wystarczy tylko strzelać do biegają- 
cych wokół przeciwników, przypomi- 
nających kiepskie rysunki wykonane 
przez praprzodków (gdzież ta magia 
z LOADED i wariaci w kaftanach bez- 
pieczeństwa rzucający się do gar- 








się nieopodal zepsutego mo- 
stu, przy którym siedzi stary 
hipis i gra na gitarze. Hipis 
OEUNLESCWOM ANNO 
trzebne mu są jednak trzy 


POEIEJCEZNO CNC ZCONAWINYA 
osobom oraz różnił się pod kilkoma 
WZEJEECLUKCWCNNOJCYCAZJACIH 
także pewien niezwykle ważny dla po- 
IEUCSJEOCUKOWCICLULEHECH 




















dła...). Początkowo wrogowie są po- 
WOWEKIMINNZENZN NEON 
czyć bohatera kordonem i czekać, aż 
ECOLE MOCUEWIESELONCH 
CNA CEZ WWSCHWUCE CACY 
GOOECEOWESAZCZOWNICIH 
CZW EZWCCYLOSJELIKCJ 
renu i budowlami, potrafią posłać 
CELEKECINCIONAJEO 
Czasem trzeba przestać | 
bezmyślnie biegać i strze- 
OJEIEZCZCAW ECH 
LOEARONCOCYKL EUZ(A 
perzy spudłowali straszli- 
wie. Magia LOADED polega- 
ENEONCLEWIWEZLELNA 
ło potrzeby martwić się 
o bzdurne zadania, tylko 
o przeżycie i odnalezienie 
ECOJKOWESERWOSZZY NE 
KP =PNI CYCLE WI TJNELSAPIOJ 
OM widziany z góry”). Przeintelektu- 
alizowana koncepcja RELOADED po 
prostu nie działa. Na przykład już 
UAEWEOAWEICCJEZUGTWO 

















fragmenty kaktusa (hipis+pejotl=od- 
lot). Zadanie gracza polega na biega- 
niu dokoła i wdeptywaniu we wszyst= 
ko co zielone, w nadziei, że to właśnie 
poszukiwana rzecz. Wprawdzie im da 
|OEWUNEOWE ELENA KU 
WIEŁEWEJAWYZZCICJĄ 

Grafika w RELOADED jest bardzo 
OELEIEWEENOUIOUYCEJ 
wybrania dwóch trybów graficznych 
320x200 i 640x480 (w 640x480 wszyst- 
LOWYJERERO JEJKU CI 
włączyć tryb Hi--color (65 tys. kolo- 
LOWNŁIELEUOGEJAW CEE ZI 
lepszym cieniowaniem wybuchów, 















































więcej nieprzyjaciół na 
plac boju, dorobili im 
WIECZNA TUE WETA 
Zapewne mieli powód 
(LOWIICANIICINEAWA 
robił), być może ich kon- 
cepcja różniła się od tej, 
którą mieli autorzy 
GAUNTLET... Tylko po- 
LCŁHENUNIELIEECWCICA 











ENLAOOJ OCZ Z LCHLICKUCH 
fienie w głowę ze zwykłego pistoletu 
z odległości metra — a co dopiero z ar- 
EIALICALZTUEJENACECNCICH 
[OWELIA KO PPRY WIK CCIE CZ 
OO CZ CY Oy EPOZATNETIEJ 
poziomu trudności. RELOADED to 
tylko gra komputerowa, która mimo 
usterek może podobać się osobom 
z zacięciem do labiryntówek. Gulash 


HEIIENACHWEJ 
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WYGALCCULIEEYSZ 
Jedna z najbardziej oczekiwa= 
nych gier w początkowej fazie 

YZYIO WEEK E NZ CNC NYC 

zgasnąć. Można dopatrywać się wie- 

OYTWACHEOKJNOWENCA 

natomiast faktem jest, że 

obecnie popularność QU- 

LUAOZCUEWAIENCĄ 

CUEONPAJCNOCAE Gryz] 

Sprawą graczy, którzy 

WAEUENCUCICAWCEHEJ 

ręce, produkując niezli- 

czoną ilość dodatków 

w postaci nowych pozio- 

mów, broni, potworów 

oraz całych wymiennych 

WWAN JC EWCH 

nych najczęściej w trybie 

WPUJCYC APC 

I ERZIEZCWAJAICEWIU 

życiem, co na pewno podoba 

OCIEENOCUN 

QUAKE powinno oceniać się 

w dwóch osobnych kategoriach — ja- 

ko grę dla jednej osoby i jako grę sie- 

ciową. Odcięty od świata klient, któ- 

DAUWELAA NC AGENCY 

się z nim w domu i długo cieszyć 

w samotności, uzna QUAKE za grę 

ZZS UCALJWZOKAJCALICWO FI 

we oblicze QUAKE pokazuje dopiero 

w trybie Multiplayer, gdzie na tej sa- 

mej mapie spotka się jednocześnie 

LILO ZETA TAE OWAAIACH 

dy QUAKE jest po prostu bezkonku- 

[CYWA EMEW AWCE 

strzelaniny 3D, w którą mogłoby grać 

16 osób jednocześnie i która wypada 

w tym trybie lepiej niż QUAKE. Wróć- 

my jednak do trybu przeznaczonego 

WEJELOCEDJSANINEWZKAEK JC] 

sprawę powalczyć w deathmatch 

może tylko znikomy procent graczy 

WAZELINA rUEINNCH 





lub w domu przez mo- 
dem). SCOURGE OF AR- 
Pele AES NIEWSA 
pakietem dodatkowych 
misji, który pobłogosławi- 
UMESYZAPKI AIR 
„Pobłogosławili”, czyli 
udzielili swojej licencji, 
co oznacza, że” należy 
traktować ten produkt jas- 
LOLO dzieło. De- 
veloperzy z HYPNOTIG 
pracujący nad nowymi pozioąkie 
pozostawali w ciągłym kontakcie 
z ID, dzięki czemu nie może być mo- 
wy o żadnej wpadce (po prostu, 
gdyby chłopakom z ID coś się nie 
OSACE CZOCHA 


NUAreLe OGIWokeny aumenen 














OWN NCWICYEE IO 
COCIEALEW IEC e 
CWAULSZZS ŁC CUEJE) 
dziury w ścianach. Pakięt 
został podzielony na trzy 
OWEWALNYWYWZCHEWC 
W JELOWENITC LOWE 
UELIGICFZZULELALEICH 
CICLUNINLO(IGLINJCI 
świat będący  połącze- 
niem dwóch powyższych. 
Oprócz pokręconych ko- 
WEMCTALECI 








Pi | 

cza (można „oswajać” potwory; 
CHRELEKIEWNOCH CAE 
Shield (tarcza, dzięki której przeciw- 
nik ałakując gracza sam zadaje so- 
COEWYNAUECECKINEZA KICH 
CE JEIENICZYCICNECI LUCCA 
O ZZEWUOWIENIILCEZECA UJ 
pleców (i rzucającego się na drugie- 
COELELWEG ZNOLICZSJCH 
wiek nieswojo dziwnie... 

Wraz z rozłamem w szeregach ID 
SOFTWARE, po którym w firmie po- 
POSCIE CEOWIOWICEWAU CJ 












|= 


trzeci 








Nowa przygoda: rozpoczyna się 
w chwilę po stragowaniu Shub-Nig- 
LCWEWIACEZAJ CJE EWA ECA 
tów — tytułowy Armagon, który tym- 
CZEWIOJOCICUCECJE EA 
ki wroga publicznego numer 1. Za- 
EEK NEO WIEA CEJ ZA 
PYT UNUCEESAT WENTZ 
i dopaść Armagona, a następnie 
poddać go fragmentacji. 

Piętnaście nowych poziomów zo- 
OGONA OWEWAOWIECIENCJ 
niż w samym QUAKE. Od samego 
początku widać olbrzymi kunszt au- 


ZEOANICZELC GI 
rogiem, na gracza cze- 
kają różne niemiłe nie: 
spodzianki — pułapki 
w postaci zapadni czy 
wyskakujących ze ścian 
ostrzy. Poziomy są du- 
LOWE SZLA C TU) 
[TSZNCJ UC 
SELULOGWAICHEJCY 
przygotowane specjal 
nie dla jednego gracza 
(ERMUCIERONZYCIUC 
CODISZUKICJ CH 
rali się - 

też o kilka małych, 
przyjemnych bonu- 
sów w _ postaci 

óch nowych po- 
tworów (s rzelający 
z NIN Centroid oraz 
inteligentny i prze- 
biegły _  Gremlin), 
trzech nowych broni 


(podłączającą się pod obiekty Pro- 
ximity mine, laserowy karabin De- 
ECIOZAN CEZ AACCNI 
oraz przerażający Mjolnir — młot 
strzelający piorunami we wszyst- 
kich znajdujących się w pobliżu 
ZYWO ENO UZWICJ 
ciekawsze dodatki, czyli Horn of 
Conjuring, który przekonuje prze- 
ciwnika, aby przyłączył się do gra- 





("|/AN= 





gramista John Carmack (reszta, 
m.in. Romero, Abrash, Green, Wil- 
bur i Wilson zdecydowali się opu- 
ścić ID i zająć czym innym) nadcho- 
r O ALEEMACCWEJELAPNICA 
radzi sobie z QUAKE 2? Być może 
LOWE OELIEWNZAC YZ 
TEWEJUOZCENCYA Neji leza 
Już niedługo będziemy mieli okazję 
OOO NYCE EHA 
chwili SCOURGE OF ARMA- 
[elo g CENZWELSNANN 
(i jak mogły) wyglądać misje 
CL ERYCYZARNANYCILEJN 
nym QUAKE. Polecam com- 
bo QUAKE+MISSION PACK 
U OATEZ Z UTLNAUTOJLNLCH 
WUNJOSULO IEC 
spective jako niedoścignio- 
ny wzór, przewyższający 
CHULCECSLOLUCHCKA 
także fanom DUKE NUKEM 3D. Wy- 
znawcom kultu QUAKE nie trzeba 
chyba nic więcej dodawać. 

[OTYM 


AULA 
SLET EMWTELTNK"=N EFEZ] 
GULI ŚNIE 


LOLLEJ Min. P90, 16 MB RAM 
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| F gierki a) 


1 bzęściej platformówki 
re stanowią doskoni 
godzinnych zma 
kami, czy też 8 

firm 


"rola, grat się do utrzymy- 


wahia: [o w, rabh oaadca: 
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różnią się śą f 
_do rem napotkanych: 


cieć na Hoth musisz! Od- 








powieści Yody to druga wy- 
O przez LUCASARTS 

gra z cyklu „Desktop Ad- 
ventures” (pierwszy był INDIANA 
JONES). Dla potrzeb swojej serii 
developerzy stworzyli nowe okre- 
ślenie, bardzo trafne zresztą: mi- 
ni-przygodówka. Gra' składa-się 
z serii questów zadawanych przez 
mistrza Yodę z szyderczym uśmie- 
chem na ustach młodemu Lu- 
ke'owi. Kierowany przez gracza 


Skywalker młodszy, aby zostać ry- 
cerzem Jedi, musi słuchać swego 
mistrza i wypełniać zadania. „Pole- 











zyskać przedmiot mu- 
sisz!” — mówi Yoda, a Lu- 
ke posłusznie wsiada do 
Xx-Winga i szuka przed- 
miotu. Sterowanie wie- 
śniakiem z Tatooine od- 
bywa się przy pomocy 
myszki, bądź też klawia- 
tury i jest bardzo proste, 
jeśli nie intuicyjne (kliknij 








i przeciągnij). „Gierkę” można cał- 
kowicie dostosować do własnych 
preferencji tzn. ustawić poziom. 
trudności i wielkość wszechświata 
= od malutkiego, aż po-ogromny. 
Interakcja z- postaciami ogranicza 


innym. Órafika 
e niestety tylko 


sinie płynna anima- 
„prz suwają się trzy 
miuzyka i wy- 

(owe radośnie 
emnemu «dziełu de- 
ARGUNNER nie sili 


cja statków. W'tl 
paralaksy, 


się zwykle do 

podpowiedzi 

oraz wymiany Lukel Tne tie for you 

przedmiotów. loki 
w sumie 


. R Tha Empire has set up a 
można pograć, 
choć nie dłużej 
niż 30 minut 
dziennie i to raz 
na trzy dni. 
YODA STO- 





RIES to gra, która może spodobać 
się jedynie zagorzałym fanom 
STAR WARS lub osobom dłubią- 
cym przez cały tydzień w grach typu 
Excel lub Word (jak ja w tym tygo- 
dniu — pisząc teksty — ...brrr!). Moż- 
na nawet powiedzieć, że jest to ty- 
powo biurowa aplikacja (podczas 
przerwy można w 15 minut rozegrać 
małą, acz kompletną  partyjkę). 
Prawdziwych 
fanów —STAR 
WARS powin- 
na jednak za- 
interesować 
„dodatkowa”, 
a wistocie wła- 
ściwa zawar- 
tość _ krążka 
w postaci apli- 
kacji „Making 








częścią gry RAPTI 
obiecywać; sobie 


| DEMONSTAR p 
„pód koniec wakacji e) 


4 






























interaktywnego przewodni 


Magic”, 
ka pokazującego proces tworzenia 
zarówno starej trylogii, jaki Wersji 


Specjalnej,  okraszonego _mnó- 
stwem zdjęć i filmików. Bardzo fajny 
materiał i szkoda, że prawdopodob- 
nie nigdy nie dotrze do-naszego kra- 
ju. Gdyby jednak stało się inaczej, 
to... zakupić ją powinieneś! Z nabo- 
żeństwem oglądać powinieneś! 
YODA STORIES należy do „strefy 
niskich cen” i kosztuje w USA ok. 15 
doleów, panie dystrybutorze. 
Gulask 


LucasArts 
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| 27 zolikiiniy 
odd gisbin. 
UICESZEDO | 

Laps 6 





Beltane 
IEUKTE GP 





a PeCeta nie ma zbyt wielu 


wyścigów — futurystyczny! 
pojazdów. Konwersja WIP 


| OUT z PlayStation nie była zbi 
| udana z powodu degradacji trybu 


| graficznego (mniejsza 


rozdziel- 


| czość, mniej kolorów), spowodowa- 





| pro 
| mach graczy p Właściwie jedy- 


ną wartą uwagi pozycją jest MEGA- 
RACE 2. Do czasu nadejścia kon- 
wersji WIPEOUT 2097 lukę tę stara 


| się zapełnić firma UBI SOFT, znana 
| między innymi z platformówki RAY- 
| MAN. Ta bajecznie kolorowa gra 
| okazała się ogromnym przebojem 


na każdej poważnej platformie, co 
pozwoliło firmie stanąć mocniej na 
nogach i zainwestować w nowe 
technologie służące do szybkiego 


| wyświetlania trójwymiarowej grafiki. 


Rezultatem tego jest właśnie POD, 


| szybki futurystyczny wyścig odwzo- 
| rowany całkowicie w trójwymiarze. 


W POD dano graczowi do dyspo- 


| zycji kilka różnych bolidów, których 


parametry mogą być dowolnie mo- 
| dyfikowane. Jak zwykle w przypad- 
|" wyścigów, są pojazdy rozpędza- 


Demo PÓD 


jące się wolno, lecz osiągające 
ję prędkość końcową oraz ta- 
e oferują jedynie dobre 
przyspieszenie. Każdy z nich jest 
wart paru okrążeń — wtedy łatwo 
można wybrać najbardziej odpo- 


wiedni dla siebie model. O zaprojek- 
towanych dla potrzeb gry szesnastu 
torach nie dam nikomu powiedzieć 
złego słowa — w moim mniemaniu 
są nawet lepsze od tych z WIPE- 
QUT 2097 (z którego zresztą deve- 
loperzy POD „pożyczyli” kilka pomy- 
słów). Są skocznie, po których czę- 
sto sunie się na dwóch kołach i spa- 
da na dachy innych pojazdów, są 
uliczki, z których pozornie nie ma 

wyjścia i wiele innych... Nie ma 

dwóch takich samych tras za- 

równo jeśli chodzi o pomysły ich 

autorów, jak i styl jazdy, którym 


zk A 


OśrRaze 

ALCLEDONE 
NCENIMICEZNSMI 
EEDLUENAK 

ŁELOUEJAJLE 


| ED 
PORTA 


POSZYZSS 


musi wykazać się gracz. Natomiast 
ię co drażni i do czego nie mogę się 
brak jaki 


- też i sanea w v_ tylek wy- 
rzedzź 


go nas bolidu, a tu nic 


4 / RS 


Lap 1 


może się spodobać takie bezkrwa- 
we podejście do tematu sportowej 
rywalizacji, inni zaś (jak ja) będą 
preferować model gry przedstawio- 
ny przez WIPEOUT, w którym broń 
skutecznie podnosi poziom miodno- 
ści. Jest oczywiście opcja Multiplay= 
er z wszystkimi jej atutami — 
dem, sieć, „Internet. Najciekawiej 
żliwość gry przez Inter- 


bolidów. Gracze mogą urządzać 
składające się z wielu wyścigów mi- 
strzostwa, mogą też błyskawicznie 
przenieść się na wybrany tor. Zna- 
komitym pomysłem jest też „otwarta 
furtka”, czyli internetowa strona UBI 
SOFT, z której gracze bezpłatnie 
mogą pobierać nowe tory i bolidy, 
dodając je do tych obecnych już 
w grze. Nie sposób wymienić 
wszystkich atrakcji oferowanych 
przez POD, jest ich po 
prostu zbyt wiele... 

Pod względem opra- 
wy graficznej POD znaj- 
duje się w ścisłej czo- 
łówce trójwymiarowych 
gier na PC. Bez akcele- 
ratora gra pracuje bar- 
dzo płynnie i szybko już 
na komputerze Pentium 
133, zaś spora liczba 
opcji graficznych pozwa- 
la na jeszcze większą in- 
gerencję w jej płynność. Spośród 
czterech możliwości (512x384, 
640x400, 640x480, 800x600) moż- 
na także wybrać preferowaną roz- 
dzielczość. Podczas gry dostęp- 
nych jest kilka widoków na sytuację, 
między innymi z kabiny pojazdu i ze 
śledzącej go kamery. Wszystkie 
obiekty występujące w grze są cał- 
kowicie trójwymiarowe i wykonane 
bardzo starannie. Jak na ironię, 
dźwięk nie idzie w parze z dobrą 
grafiką i jest po w 2: wycie 


BP Wayci 1 
(ABCONNOGE 
BOŚ ane tel 


POD jest jedną z pierwszych gier 


_ wykorzystujących dodatkowe in- 


tium MMX. Posiadanie procesora 
nowej generacji wiąże się z szyb- 
szą i lepszą grafiką (24-bity), opcją 
odgrywania dźwięku w systemie | 
Dolby Surround oraz lepszą inteli- | 
gencją komputerowych przeciwni- 
ków. Jednak nawet MMX nie ma | 
szans z wersją gry przeznaczoną | 
dla kart z chipem voodoo, gdzie na | 
szybkiej maszynie (P166 — P200) 
gra wyciąga nawet i 60 klatek ani- 
macji na sekundę, przy jednocze- | 
snych efektach wygładzania tekstur | 
itd. POD współpracuje także z na- | 
stępującymi akceleratorami 3D: S3 
VIRGE, ATI RAGE oraz z kartami 
wyposażonymi w procesor 3DFX | 
(voodoo). Jest więc grą bardzo no- | 
woczesną, a przy tym elastyczną, 
gdyż dostosowuje się do posiada 
nego przez użytkownika sprzętu. 
POD jest bardzo dobrym produk- 
tem z dziedziny futurystycznych wy- 
ścigów. Wszyscy, których interesu- | 
je ten temat, powinni przynajmniej | 
obejrzeć wersję demo gry. Jednak | 
moim zdaniem WIPEOUT 2097 | 
wciąż trzyma się na pierwszym | 
miejscu, a to dzięki temu, że pojaz- 
dy są tam uzbrojone. 


Ubi Soft 
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FORMULA 1 


[5 OADING 


o niemal roku święcenia 
p triumfów w Europie i USA na 
PlayStation (ponad milion 
sprzedanych egzemplarzy) firma 
PSYGNOSIS gotowa jest na podbój 
nowych rynków. Podczas gdy FOR- 
MULA 1 w wersji na PSX właśnie 
ukazała się w Japonii, lada dzień bę- 
dzie można też zagrać w nią na Pe- 
Cecie. Developerzy z PSYGNOSIS 
wydając grę zdecydowali 
się na bardzo odważny krok 
— aby zagrać w te nowocze- 
sne wyścigi na PO, trzeba 
mieć dobry, markowy akce- 
lerator 3D. Recenzowana 
przez nas wersja przezna: 
cZON it dla kart z chipem 
3DFX voodoo (np. omawia- 
na w tym numerze karta 
Monster 3D), niedługo poja: | 
wi się druga wersja gry 
kompatybilna _z Direct 
3D (Verite, Mystique). Trwają też 
prace nad konwersją WIPEOUT 
2097, która pojawi się po wakacjach. 
FORMULA 1 to zręcznościowa 
symulacja zawodów F1 — nie ma tu 
detali onecnych w F1GP2, jest za to 
czysta i skrępowana jedynie i 
mi radość z szybkiej jazdy. W) 
rając spośród szeregu opcji 
Prix Mode, gracz uczestniczy w ca- 
tym sezonie i wszystkich wyścigach 
wchodzących w jego skład 
opiera się na sezonie 
wszystko, co działo się W 
jest obecne w grze (w 199 
walki na 17 trasach stanęło 3: 
rawców skupionych w 13 team: 





maj U 
BERGER 28 


THIS LAP 
FERRARI 35.8 


PELCLOT STEC 


IRVINE 


Id TAG HEUER Official Timing 


Podczas wyścigu dzięki 
znakomitemu systemowi ka- 
mer można dostosować wi- 
dok na akcję do własnych 
wymagań, można też na: 
grać cały wyścig, aby pot 
w spokoju przeanalizować 
wszystkie błędy. Fanów Sy- 
mulacji może drażnić zarów- 
no uproszczony model. j jaz- 
dy, jak i brak solidnego wi- 
doku z kokpitu — trzeba jed- 

nak uzmysłowić sobie, że ta FOR- 
MULA 1 nie jest symulacją i nie ma 


zamiaru nią być. Gra w trybie Multi- 
za po-- 


player możliwą jest j 
średniciwem si 1 dopusz- 
cza jednocześnie £ 8 ścigających się 
ze sobą graczy na jednym torze. 
FORMULA 1 prezentuje się zna- 
komicie — patrząc jak bolid posłusz- 
nie reaguje na wszystkie działania, 


można doświadczyć prawdziwej orgii 
audio-wizualnej. Garść technicz- 
nych informacji. Wszystkie 

stały wymodelowane na 
oficjalnych map dostępnych jedynie 


> tearmom 


nych 90 tysięcy teksturowanych po- 
lygonów. Przy modelowaniu graficy 


HAKKINEN 









LULU 


A 
mi video, dzięki czemu wszystko co 


w rzeczywistości znajduje się na trą- 
sie jest też i w grze. W podobny spo- 


sób postąpiono z pojazdami — deve- 


E loperom udostępniono zdjęcia, dia- 


gramy i nagrania video — nie dość, że 
każdy zachował swoje specyficzne 


cechy, to na swojej ka- 
roserii nosi wszystkie 
oficjalne reklamy spon- 
sorów (oprócz alkoholu 
i papierosów). 
Grafika _ prezentuje 
= się znakomicie — ta gra 
aa ERA e 


to popis możliwości akceleratora 
3DFX. Generowany w czasie rze- 
czywistym trójwymiarowy krajobraz 
zaskakuje bogactwem detali, szyb- 
kością i płynnością. Wszystko wy- 
świetlane jest w rozdzielczości 
640x480x32 tysiące kolorów, zaś 
animacja pomyka z prędkością 30. 
klatek na sekundę. Dzięki wysokiej 
rozdzielczości gra wygląda lepiej 
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niż na PlayStation, a to du- 
ży sukces. O muzykę za- 
troszczyli się Steve Vai 
i Joe Satriani, których wy- 
miatanie na gitarach dosko- 
nale uzupełnia się z szyb- 
kim przebiegiem rozgrywki. 
Można też włączyć komen- 
tatora — dostępnych jest 
sześć wersji językowych, w tym na- 
wet japońska. Po angielsku mówi 
najstawniejszy komentator na wy- 
spach — Murray Walker. Efekty 
dźwiękowe są takie, jakich można 
się spodziewać po grze traktującej 
o wyścigach F1 - nieustanny ryk sil- 

ników i szorowanie kół 

o podłoże. Słowem — zna- 










"zi wtej 





ukaże — gra straciłaby zbyt 

wiele w stosunku do wersji 

z PSX. Istnieje jednak możliwość, że 

firma zmieni zdanie i pojawi się wersja 
dla nieuzbrojonych PeCetów. 

John Zabiyaka 
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ARMAGEDDON wkracza na 
i rynek z lekkim opóźnieniem 

w stosunku do pierwotnie 
planowanej daty wydania. Powody 
wydają się różne — od przeciągają- 
cych się prac nad engine gry, aż da 
odbywających się w siedzibie firmy 
SALES CURVE INTERACTIVE dys- 
kusji, czy aby na pewno wypuścić 
ten produkt na rynek. Przez pewien 
czas zastanawialiśmy się nawet, czy 
ze względu na drastyczną dawkę 
przemocy CARMAGEDDON ujrzy 
światło dzienne takim, jak widzieli to 
jego autorzy. Wydaje się jednak, że 
nadejdzie dzień, w którym otworzy. 
się niebo, Ziemia stanie się jedną 
wielką Sodomą i Gomorą, autorzy 
CARMAGEDDON pójdą do więzie- 
nia, a ich gra dostanie zakaz sprze- 
daży na połowie kuli ziemskiej. Bo- 
wiem wszystko może się wydarzyć, 
kiedy lada dzień CARMAGEDDON 
pojawi się na półkach sklepów. 


Coraz częściej gry komputerowe 
utwierdzają mnie w przekonaniu, że 
pod względem liczby szałeńców 
i wariatów przypadających na kilo- 
metr kwadratowy przodują Stany 
Zjednoczone. W tym bowiem kraju 
odbywają się wyścigi zwane CAR- 
MAGEDDON, w których startują je- 
dynie najbardziej szaleni z waria- 
tów. Na czas rozgrywki gracz staje 
się jednym z takich psycholi — nie 
szanującym niczego i nikogo, żąd- 
nym pieniędzy maniakiem. Biorąc 
udział w kolejnych wyścigach, gracz 
przerabia swój samochód na praw- 
dziwego kille- 
ra, ab 
w końcu za: 
mienić 
(ukraść!) go 
na nowy. Wo- 
zy nie są wy- 


Widziałem już różne pokręcone gry, 
ale coś takiego? 


posażone w broń ciężką — reguły 
zawodów dopuszczają jedynie mon- 
towane z przodu wielkie kolce, słu- 
żące do ścierania na miazgę prze- 
ciwników. Nie istnieją natomiast 
ograniczenia w kwestii silnika i pan- 
cerza. Te trzy elementy w miarę za- 
rabianych pieniędzy trzeba rozbu- 
dowywać, aby zwiększyć swe szan- 
se w kolejnej walce o grubą kasę. 
Zawody składają się z kilkudzie- 
sięciu wyścigów rozgrywanych na 
36 trasach, z których każda jest uni- 
katowa i niepowtarzalna. Czy bę- 
dzie to dach wieżowca, podziemna 
kopalnia czy też ulice wielkiego mia- 
sta — gracz może być pewien, że nie 
zabraknie atrakcji w postaci skocz- 
ni, bonusów czy też niewinnych. 
przechodniów (o tym za chwilę). 
Szczególnie interesująco przedsta- 
wiają się wszystkie dodatki, takie jak 
mega-turbo, natychmiastowy ręcz- 
ny hamulec, reperacja czy też nar- 
kotyki dające acidowe kolory — tych 


R-000 


rzeczy naprawdę warto poszukać, 
by umilić sobie zabawę. Każdy wy- 
ścig można rozegrać na trzy sposo- 
by: wygrać dojeżdżając jako pierw- 
szy do mety, rozwalić na kawałki po- 
jazdy przeciwników (np. przez kilku- 
krotne czołowe zderzenie pojazdów 
— wygrywa ten, który ma lepszy pan- 
cerz) oraz ostro „poszaleć w mie- 
ście”. Ten trzeci wariant zasługuje 
na specjalny rozdział... 


LULU MZEBLŻLZE 


O tym, że CARMAGEDDON nie 
jest zwykłym wyścigiem samocho- 
dowym, można się przekonać po 
sekundzie patrzenia na screeny. 
Wprawdzie za wygranie wyścigu 
otrzymuje się niezbędne do dalszej 
rozbudowy pojazdu spore pienią- 
dze, jednak prawdziwą kasę można 
zbić na „dodatkowych atrakcjach”, 
takich jak odnajdywanie poukrywa- 
nych pojemników z forsą, wykony- 
wanie akrobacji czy też wymordo- 
wanie 500 mieszkańców miasta. To 
nie żart, to czysta prawda (Ge- 
eeezus!). Autorzy, przekraczając 
granice dobrego smaku, posunęli 
się do granic absurdu i stworzyli 
system zarabiania kasy oparty na 
zabijaniu ludzi! Za rozjechanie spo- 
kojnie przypatrującego się z boku 
kolesia z długimi włosami w czarnej 
skórze dostajemy 100 dolców, za 
krowę 150, a za blondynę w kusej 
kiecce 200 debilarów. Na tym nie 
koniec, bowiem dodatkową kasę 
można zarobić rozjeżdżając prze- 
chodniów w szczególnie efekciarski 
dla widowni sposób, np. poprzez za- 
hamowanie na ręcznym tuż przed 
krową i wyrżnięcie w nią tyłem sa- 
mochodu. Jeśli komuś jeszcze mało 
atrakcji, może spróbować wykonać 
punktowane kolejnym bonusem pie- 
niężnym combo, rozrywając na 
strzępy ludzi stojących blisko siebie. 
Dwu- i trzyciosowe (?) kombinacje 
nie należą do rzadkości, prawdzi- 


Następny pewnie pojawi się mana- 
ger obrywania muchom skrzydelek 
i symulator dmuchania żaby. Fak- 
tem jednak jest, że do komarów bym 
postrzelał... 
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wym arcydziełem jest rozjechanie 
pięciu lub więcej stojących jeden za 
drugim leszczy. Szczytem techniki 
jest dachowanie z poczwórnym ob- 
rotem, przy jednoczesnym combo 
złożonym z pięciu długonogich blon- 
dynek za tadne kilka tysięcy dolców 
— samochód trzeszczy, flaki tryskają 
na maskę, makabra i horror. Na 
każdej z tras można spotkać od 200 








*76). Można dowo|- 
nie ustawić kąt ka- 
mery, można też 
przełączyć się na 
widok z pojazdu 
(w przypadku tej gry 
nie przydaje się zu- 
pełnie — maska za- 
słania pół obrazu, 
a gra działa wo|- 
niej). Dzięki temu 
wszystkiemu oraz | 
bardzo bogatemu 
w detale krajobra- 
zowi CARMAGED- 
DON prezentuje się 
znakomicie już w ni- 
skiej rozdzielczości 
— jest kolorowo, 
w żadnym wypadku 
jednostajnie i niesa- 
mowicie efektownie. 











do 500 _ ludzi, 


o czym uczyn- —————— 


nie informuje licznik zabójstw na de- 
sce samochodu. Hardcore'owym 
przykładem może być pojawiający 
się już na pierwszej trasie stadion, 
na którym rozgrywany jest mecz fut- 
bolu amerykańskiego. Rozpędzony 
gracz wpada na murawę i... zaczy- 
na się rzeź wśród uciekających za- 
wodników. Na szczęście nie można 
zabrać się za trybuny (jak wiadomo, 
acsd być 50 tys. osób i wię: 
cej!). Sam już nie wiem, czy śmiać 
się, czy 8 





_LIŻLURU Em SEE NO EVIL 


— Oprawa CARMAGEDDON_ jest 
znakomita. Odpowiadający za ren- 
derowanie trójwymiarowej grafiki — chwili akeele: 


engine jest jednym z najlepszych, 
jakie dane mi było widzieć — bogato 
teksturowany, trójwymiarowy świat 
CARMAGEDDON zasługuje ze 
wszech miar na pochwałę. Wspa- 
niale przedstawione pojazdy i oto- 
czenie doskonale uzupełnia zadzi- 
wiająco realistyczny model jazdy. 
Ręczny hamulec, zmiana biegów 
i startowanie z piskiem przedstawia- 
ją się bardzo miodnie, a przy tym 
zadziwiająco realnie jak na produkt 
tego typu. Do tego należy dodać ab- 
solutnie pierwszoligową symulację 
fizyki, wykorzystywaną przede 
wszystkim przy wszelkiego rodzaju 
zderzeniach, skokach ge 
i akrobacjach, które po pro- 

stu nie mają w tej chwili żad- 

nej konkurencji — żaden wy- 
ścig nie może się z nimi 

równać (pod tym względem 

CARMAGEDDON wygrywa 

nawet z DESTRUCTION 

DERBY 2 i INTERSTATE 





jest w całości trójwymiarowy — 
np. drzewa są zwykłymi bitmapami. 
W żadnym wypadku jednak nie 
przeszkadza to w grze. Taki nacisk 
na detale kosztuje i to słono. Choć 
autorzy za minimalną specyfikację 
podają komputer z procesorem 
Pentium 90, nie należy próbować 
grać w niskiej rozdzielczości na ni- 
czym słabszym niż Pentium 133, 
chyba że ktoś lubi powyłączane tek- 
stury. Tryb wysokiej rozdzielczości 
przeznaczony jest tylko | wyłącznie 


_dla Pentium 200 (albo Pentium 200 


MMX), który powoli staje się stan- 
dardem dla trójwymiarowych gier. 
Niedługo pojawi się patch dodający 
obsługę o. Are w tej 

l 8D z chipem 





j0x65 tysięcy kolo- 
rów będzie po prostu zabijać. Do te- 
go czasu w dalszym ciągu jest po 
prostu bardzo, bardzo dobrze. 

Na koniec dochodzi jeszcze Re- 
play dowolnej sekwencji z kilkuna- 
stu kamer, dzięki któremu można 
obejrzeć jeszcze raz. szczególnie 
efektowne ewolucje. Muzykę do gry 
skomponował grający ostro i bardzo 
czadowo zespół Fear Factory i trze- 
ba powiedzieć, że ciężkie gitarowe 
riffy pasują do jeszcze cięższego kli- 
matu gry. Na dobre efekty dźwięko- 





we składają się wycia silników, pisk 
hamulców, odgłosy zderzeń i ude- 
rzeń, a także jęki niewinnych oliar. 


ZUALUEDEWE 


CARMAGEDDON to gra w wyjąt- 
kowo złym guście. Patrząc na scre- 
eny z gry i jej reklamy, niejeden se- 
nator, kaznodzieja czy starsza pani 
w telewizji będą mieć powody do ob- 
rzucania błotem wszystkich gier 
komputerowych bez wyjątku jako na- 
rzędzi szatana, z których tryska na 
każdym kroku przemoc i które wypa- 
czają mózgi obcującej z nimi na co 
dzień młodzieży. Nie ulega wątpliwo- 
ści, że developerzy z SCI przegięli 
tak zwaną pałkę. Pewne jest też, że 
gra spotka się z bardzo różnym od- 
zewem — od zachwytu, aż po czystą 
i jawną nienawiść. Każdy, kto pra- 
gnie zagrać w CARMAGEDDON, 
musi zadać sobie pytanie, ile potrafi 
znieść i czy przedstawione w tym 
produkcie hardcore'owe podejście 






























SZM 


TASHITA 


do tematu „wyścigów” | 
nie będzie go drażnić 
— najlepiej sprawdzić 
to uruchamiając ogra- 
niczone do 3 minut 
czasu gry demo z SS CD' 46. 
Jakkolwiek po kilku latach obcowa- 
nia z najokrutniejszymi mordobiciami 
widok krwi i rozrywanych na strzępy 
komputerowych ludzików mnie nie 
wzrusza, przyznam, że po odpaleniu 
CARMAGEDDON i uzmysłowieniu so- 
bie sensu tej gry, przeszły mnie ciary 
po plecach. Czy autorzy. są chorymi 
psychicznie sadystami? A może 
w szokującym podejściu do tematu 
tkwi metoda na sukces? Nie mam po- 
jęcia, natomiast wiem jedno: CARMA- 
GEDDON jest doskonale wykonanym 
i (o, zgrozo) miodnym produktem, któ- || 
ry zasługuje na wysoką ocenę..A czy | 
spodoba się akurat tobie — hmmm... 
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irmę ACTIISION szanuję za 
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Iszczałem jednak, że 


ększą uwagę. Myliłem się, gdyż 

rzyjrzawszy się dokładnie INTER- 

| 5 ATE '76 stwierdzić muszę, że 
est to gra znakomita... 


| qimtmzyrud WAUUZNE 


Wyobraźmy sobie szalone lata 





trzebny więc jest ktoś, kto zajmie 
jej miejsce. Znajduje się ktoś taki — 
zemsty j jej brat, nie- 


siwy dziad = 


Groove wsi 
i lil się 


FTMALINAKILGHE 





WLUIIACH 





da funk, prawda?) 

slangiem, często 

okraszając swoje 

wypowiedzi pół- 

słówkami w stylu 

„man”. Dla czarne- 

go brata większość 

rzeczy jest albo „co- 

ol”, albo „shit” (te 

dwa określenia w ję- 

zyku czarnych braci są dobre na 

wszystko). Oprócz faktu posiada- 

nia czarnej skóry Taurus ma swoją 

komentuje wszystko 

co dzieje się na placu boju. Ba, po- 

trafi w środku walki wygłosić swój 

najnowszy wiersz, napisany za- 
pewne w kiblu na 
stacji benzynowej! 
j n 


dy”. Po naszej stronie ba- 
r ze wykręcony me- 
Ske ler, ceniący nę 


o wnętrze swojego vai 
warsztat. 


MYTTE 
GRĘ, CZŁÓ- | 
WIEKU! 


Jade, której głos do- 
biega z kasety znaj- 
dującej się w „kwa- 
rze”. Zaczynamy po- 
dróż prowadząc sa- 
mochód (72 Picard 
Piranha), Groove do- 
kładnie słucha się po- 
leceń gracza. Na po- 
czątku Taurus poma- 
ga odnaleźć się na 
drodze, później po- 
wodzenie misji zależy 
zdecydowanie od po- 
czynać manualnych. Sama gra zo- 
stała podzielona na 17 rozdziatów — 
kolejne zadania polegają zwykle na 
zniszczeniu czegoś lub kogoś, np. 
stojącej na poboczu zbrojowni ter- 
rorystów lub po prostu kilku wro= 
gich samochodów. Na samotność 
nie można narzekać, praktycznie 
zawsze zjawi się jakiś nieprzyjaź- 
nie nastawiony wózek. Podczas 
gry nie brak zaskakujących dodat- 
ków, np. w postaci wyścigu najem- 
ników („Cztery okrążenia i żadnej 
broni, Groove”). Pamiętajcie, aby 
przed wyścigiem zmienić opony na 
lepszy model - inaczej w żaden 
sposób nie uda się wam wygrać. 






tal bie z hordami przeciwników 
wiedniego sprzętu. Pod- 


urz z ei) samochodu kara: 








wchodzących w skład produktu za- 
tytułowanego INTERSTATE *76. Po 
każdej misji następuje spotkanie 
ze Skeeterem i szybka wymiana 
doświadczeń. Gracz wybiera ekwi- 
punek do kolejnej misji jednocze- 
śnie zostawiając mechanikowi zde- 
zelowany sprzęt do reperacji. Wraz 
z dokonaną przez Groove'a frag- 
mentacją wozów przeciwnika przy- 
bywa nowych części i gdy bagaż- 
nik vana zapełni się sprzętem, 
gracz musi zdecydować, które 
z nich porzuci na pustkowiu. No- 
wych zabawek przybywa dość czę- 
sto, na brak urozmaicenia nie moż- 
na więc narzekać. Później, znowu 
w drogę — odsłania się kolejny akt 
opowieści, której bohaterem jest 
Groove. Grze towarzyszą rendero- 
wane wstawki w postaci przeryw- 
ników _ filmo 


rów dopięte na ostatni guzik. Gra 
oferuje 12 rodzajów widoków, po- 
czynając od satelity i kilku widoków 
zewnętrznych, aż po podstawowe 
widoki z kabiny (z maską i bez, le- 
piej bez). Krajobraz roi się od od- 
twarzających prawdziwy świat tek- 
słur, samochody podczas zderzeń 
zachowują się bardzo naturalnie, 
a wybuchając przez długi czas się 
kopcą. Mijane w pośpiechu mia- 





w, 


jest bardzo, bardzo funky i przywo- 
dzi na myśl szalone lata siedem- 
dziesiąte. Przesamplowane z do- 
skonałą jakością efekty dźwięko- 

we doskonale spełniają swoje | 
anie. Rzężenia silnika (każdy 


i 1024x768 przygotowano chyba 
specjalnie dla wieloprocesorowych 





lochód wyje nieco inaczej), 
sy strzelaniny i eksplozje 

platają się ze wstawkami, | 

ttórych Taurus, Groove i resz 


jeszcze bardziej wczuć 
w niesamowity klimat tej 
odukcji OG 
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łem wrażenie, że 
zabrakło tekstur! Ale 


Z po kilku minutach 
o | stało się oczywiste, 


laczego wracamy do A-10 

D CUBA! (opis w SS'45)? 
Otrzymaliśmy wiele listów 

z uwagami, że potraktowaliśmy tę 
grę jako realistyczny symulator, 
którym ona nie jest i nie będzie. 
Prosiliście o powrót do tematu od 
innej strony, a my po dłuższej ana- 
lizie przyznaliśmy wam rację — na 
A-10 CUBA! można też spojrzeć 
oczami lotnika-amatora, który szu- 
ka w podniebnej przejażdżce tro- 


chę wrażeń, emocji i strzelania. Re- 
alistyczne, hard-core'owe symulato- 
ry (których zresztą od paru lat już nie 
ma!) wymagają od gracza dużej wie- 
dzy i napięcia, a proste latadełka po- 
zwalają się po prostu zrelaksować. 


LEULNE 


Misje treningowe są OK. Po kilku 
lotach radzitem już sobie całkiem 


| nieźle i w roli pilota Dzikiej Świni 
|| czułem się całkiem dobrze. Trochę 


trzęsło, ale A-10 ma opinię samolo- 
tu trudnego w pilotażu, zaś powo- 
dem tego trzęsienia są turbulencje, 
które występują blisko ziemi. Trochę 
realizmu w końcu nie zaszkodzi. 
Kiedy już miałem czas poprzyglądać 
się widoczkom, przez moment mia- 


że jest to wynik 
przemyślanego kompromi- 
su. Spora liczba detali, wek- 
torowa grafika i duża liczba 
klatek na sekundę (czyli 
płynna animacja!) stanowią 
znacznie lepszy wybór niż 
tekstury. Znika problem ze 





dzo, ale to bardzo 
proste. Nie ozna- 
cza to, że jestem 
superpilotem 
z piekła rodem. 
Nie. Problem po- 
lega na tym, że 
misje są napraw- 
dę prozaiczne. 
Może wynika to 
z tego, że A-10 








znalezieniem komputera, na którym 
dało by się taką zaawansowaną grę 
odpalić. Grafika jest generowana 
tak szybko i płynnie, że na P133 gra 
się bardzo dobrze z maksem deiali. 
Jak już zaspokoiłem swoje este- 
tyczne potrzeby, nadszedł moment 
odszukania jakiegoś wroga. 


A-10 CUBAI udostęp- 
nia cztery misje treningo- 
we i dwanaście misji bo- 
jowych. Wszystkie odby- 
wają się nad terenem 
prześlicznej, acz zdradli- 
wej Kuby, największej 
wyspy na Morzu Karaib- 
skim. Niestety, są bar- 





4 SEGA SAKE) 


seetetrecznteocooeeaso4o40 


ma naprawdę spory potencjał nisz- 
czycielski. Każdy, kto ma wylatanych 
kilkanaście godzin na jakimkolwiek 
sprzęcie wojskowym, po prostu wcią- 
gnie te misje nosem. Osobiście naj- 
bardziej podobała mi się ta z nume- 
rem 12, gdzie leci się w kanionie. 
Sytuację mogłaby uratować więk- 
sza liczba misji, generator bądź edy- 
tor, ale ktoś w ACTIVISION, a raczej 
PARSOFT, o tym zapomniał. Trochę 
jakby w zamian, wokół samolotu 
dzieje się całkiem sporo. Na lotnisku 
panuje codzienny ruch, w zatocz= 
kach pływa zawsze kilka statków, 
a w powietrzu na pewno zobaczymy 
jakiś samolot. Ale te smaczki rodem 
z prawdziwych symulatorów kłócą 
się nieco z całą resztą, a wspomnia- 
ny zawodowiec i tak przemknie po 
nich znudzonym wzrokiem. Rzecz, 
na którą zwróciłem uwagę na końcu, 
to duża liczba sys- 
temów i jednocze- 
śnie klawiszy, któ- 
re trzeba obsługi- 
wać. Kolejna nie- 
konsekwencja, 


która nie przypadnie do gustu Termi- 
natorowi. Dalej sytuację pogarsza 
moim zdaniem trochę zbyt wymyśl- 
ny sposób wyboru uzbrojenia i celo- 
wania, znów jakby rodem z prawdzi- | 
wego symulatora. Zagorzałym fa- 
nom strzelanin przeszkadzać będą | 
wymagania, jakie ta gra ma w sto- | 
sunku do pilota, ale zawodowy Ter- | 
minator szybko poradzi sobie z każ- 
dym przeciwnikiem, jakiego można 
w A-10 CUBA! spotkać. 


ADAK 


Powstaje zasadnicze py- 
tanie: co miał na myśli autor 


gry? Z czystym sumieniem możemy 
zarzucić producentom brak zdecy- 
dowania. Elementy symulatora 
i strzelaniny są ze sobą wymiesza- 
ne, ale nie jest to mieszanina jedno- 
rodna. Widać wyraźnie brak konse- 
kwencji w opracowaniu założeń. Dla 
zaawansowanego maniaka symula- 
torów A—10 nie wystarczy na długo, 
a fani strzelanin mogą się poczuć 
zagubieni. Tak oto przedstawia się 
naga prawda. 

Taki charakter A-10 CUBA! ma 
jedną zaletę. Gra może być świet- 
nym początkiem dla wszystkich sy- 
mulatorowych żółtodziobów. Można 
tutaj łatwo nauczyć się latać. Połą- 
czenie prostych zasad walki z ko- 
niecznością obsługi kilku systemów 
samolotu „gołymi rękami” ułatwi póź- 
niej opanowanie bardziej zaawanso- 
wanych symulatorów.  Wpojenie 
podstawowych odruchów pilota na- 
słąpi dosyć szybko. Jeżeli pominąć 
„trudną” grafikę, A-10 CUBA mógłby. 
stanowić kolejny krok w karierze pi- 
lota wirtualnych samolotów po grach | 
typu COMANCHE 3 czy F22. | 
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AŚ. ie kołowania na lotniskowcu 


jerwszą grą, przy której 
poczułem bluesa do sy- 
mulatorów lotniczych, 
fiki, chrupiący F15. 

siedziała na moim twar- 


na PeCecie, 
zn chczas z wcze- 
śniejszych wersji jedynie posiadaczom 
Maców. 


MAUŚAEMA 





Wszystkie misje szkoleniowe i tre- 
ningowe odbywają się nad Hawaja- 
mi. Misje bojowe rozgrywają się nad 
Kuwejtem, a terenem walki sieciowej 
jest poligon lotniczy w Arizonie. Na- 
szym zadaniem są zarówno ataki na 
cele naziemne, jak i przechwytywa- 
nie wrogich jednostek. Część misji 
bojowych rozpoczyna się na pokła- 
dzie lotniskowca. Można grać ze zna- 
jomymi poprzez modemikabel, w sie- 
ci lokalnej lub poprzez Internet. Naj- 
prościej zabawić się w dogfight, ale 
mamy też walkę zespołową. Ale żeby 
móc dołączyć do szwadronu, trzeba 
naprawdę nieźle ćwiczyć. Dla żółto- 
dziobów przewidziano na szczęście 
zmienny stopień trudności oraz 
świetnie przygotowaną część trenin- 
gową. Szkolenie przewiduje wszyst- 
kie aspekty lotu, w tym start i lądowa- 
nie na lotniskowcu oraz wszystkie 

vry, których opano- 


; Z CZĄLII DO GOSC 


ia by gracz po- 
pilot na polu wal- 


jące ilą- 

jednostki i odbywające się w po- 
wietrzu wałki to najczęstsze wydarze- 
nia, jakie towarzyszą nam podczas mi- 


| si. Jednak zdziwiłem się, gdy podczas 





ponad moją głową prze- 

leciało stado mew. 
Trzeba się nieźle na- 

pocić, żeby zakończyć 






































misję sukcesem. Dobry pilot-gracz 
musi wykazać się sprytem, reflek- 
sem, zdrowym rozsądkiem i opano- 
waniem interfejsu. Tu nie ma cudow- 
nych radarów, które piszą na ekranie 
MFD jaki samolot atakujemy; aby do- 
wiedzieć się, czy to swój czy wróg, 
należy uruchomić odpowiedni sys- 
tem. Cele namierza się ciężko, utrud- 
nia to jeszcze realistyczne działanie 
radaru, który potrafi wroga zgubić. 
Poza nami w powietrzu znajduje się 
jeszcze kilka innych samolotów, które 
również dybią na wrogie cele i naj- 
częściej zdążą zaatakować je przed 
nami. Włączenie radaru natychmiast 











= | „szej jednostki 
przeciwnika o naszym poło- 
żeniu. Turbulencje i podmu- 
chy wiatru utrudniają celowa- 
nie. Każdy rodzaj broni wy- 
maga innego sposobu podej- 
ścia do atakowanego celu, 
co dla weteranów symulacji lotni- 
czych nie jest niespodzianką. Maszy- 
na zachowuje się bardzo realistycz- 
nie, ale czułość sterów zmusza nas 
do zachowania ciągłej uwagi. 


KNIAMAKERGTNA 


Nie ma tu fantastycznych tekstur 
i niesamowitych efektów 3D. Gra jest 
„neowektorowa”, co wycho- 
dzi jej na dobre. Na P138 
bez akceleratora 3D engine 
gry bez problemu „wykręca” 
ponad 20 klatek na sekundę 
w najwyższej (1024x768) 
z dostępnych rozdzielczości. 


Wszystkie obiekty na ekranie cieszą 
masą detali. | nie przeszkadza to 
wcale grze w uzyskaniu płynności 
godnej platformy 
W hi-res wrogie samoloty widać 
daleka, a na przelatujących 
fidać nawet, jakie 
niosą rakiety! Jeżć e przeszkadza 
ci brak tekstur, to engine można na- 
zwać pertekcyjnym. Nie załamują się 

















_ konsolowej, 

















żadne linie i nie ma żadnych „pułapek 
przestrzennych” ani irytującego zwal- 
niania, gdy ekran wyświetla więcej 
detali. Wybuchy i dym wyglądają nie- 
źle, podobnie efekt mgły, oddający 
odległość od obiektu. Brak tekstur 
pokrywa fenomenalnie generowany 
i cieniowany teren. Odległe, widocz- 
ne na horyzoncie góry osnuwają 
mgły, a wszystkie obiekty rzucają cie- 
nie. Gdy zapada mrok, każdy obiekt 
zmienia swój kolor, natomiast lecąc 
prosto w słońce trzeba mrużyć oczy. 
Z kolei efekty dźwiękowe są na przy- 
zwoitym poziomie, choć nie powalają 
na ZEW Najciekawsze są dialogi, 
jakie prowadzą między sobą 
piloci i operatorzy urządzeń 
naziemnych. 


Uważam, że F/A-18 to je- 
den z najlepszych symulato- 
rów, mimo że nie ustanawia 
nowych standardów. Twórcy 
wrócili do korzeni, przypo- 
mnieli sobie i nam, czemu na- 
prawdę mają służyć gry i zna- 
leźli wspaniały kompromis 
pomiędzy miodnością a przyzwoitą 
grafiką. Jest to jedna z niewielu gier, 


która zapewnia maksimum prostej ra- 


dości z latania. 
LMK 
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piali z zachwytu nad tym no- - 
watorskim tytułem. Główną te- 
go przyczyną była rewelacyjna: 


oprawa graficzna. Zastosowany po 


raz pierwszy w grze komputerowej 
system Voxel Space robił napr. 
olbrzymie wrażenie. Oczywiście: 
takie efekciarstwo płaciło si 

kimi wymaganiami 


nologiczny high-end), ale takie 
czy przerabiamy również 
sach dzisiejszych. 

Najstarszy COMANCHE nie 
niczym więcej, jak zwyczajną zrę : 
nościówką osadzoną w realiach sy 
mulacji śmigłowca, widzianą z 


śmigłowiec Comanche. 
był tylko prototypem, a 


metry były oczywiście 


Wydawało by się, że fi 
OGIC, „posiadając tak 


1] jednak temu co dzi- 


wić, skoro po dodaniu 
możliwości grania za 
pośrednictwem sieci 
lokalnej lub kabla, 
a także nieznaczne- 


mu polepszeniu grafiki, 


od 


ale to już zu- 
pełnie inna historia. 

Trudna sytuacja z symułatorami 
Oraz ogólna posucha w tej dziedzi- 


nie wpłynęła na panów z NOVA- 


GIC wyjątkowo twórczo. Ostat- 
deska ratunku w postaci F-22 
HTNING 2 (SS42) została 
yjęta na rynku gier przychylnie 
z foliła otrząsnąć się z dotych- 
ch porażek. Jednakże 
iziwą odpowiedzią na pyta- 


będzie dalej z tą tak dobrze — 


zapowiadającą się firmą, 
okazał się wskrzeszony po raz dru- 
gi COMANCHE, który tym razem 
otrzymał numerek trzy. ; 


MEATETLE 


Dla potrzeb tej bardzo efektow- 
nej gry rozwi- 
nięto zastogo- 
wany w  po- 

| przednich wer- 
sjach, a także 
w  ARMORED 
FIST (SS2 
wspomniany 
system  Voxel 
Space, który 
zwie się od te- 
raz po prostu 


(320x200, 
640x400 i 


dzi bar- 


dzo dobrze, lecz dalsze 


zwiększanie rozdzielczości powo- ; 


duje już czkawkę i zmusza do wy- 
łączania większości detali. Szko- 
da, że twórcy w dobie akcelerato- 


rów 3D nie pomyśleli o możliwości 
odpalania programu pod Win- 
dows'95 i Direct--X. W ten sposób: 
stracili np. możliwość skorzystania 
mocy dopalaczy graficznych, 
lociaż może jeszcze ukaże się 
patch wykorzystujący możliwości 
kart typu Virge albo 3Dfx. 
Doskonale dopracowany algo- 
rytm modelowania sprawia, że te- 
ren występujący w grze jest bardzo 
urozmaicony i 
zentuje się nadzwy: 
czaj okazale. Gracz 
przemierzać będzie 
różnorodne miejsca: 
od pustyni, przez iąki 
i pola, aż po mroźną 
Syberię. Jedyna wa- 
da w tym punkcie to 
zdecydowanie zbyt 











AMIN 
Mimo zapowiedzi, iż nowa wersja 
będzie dużo lepiej zrealizowaną sy- 


mulacją śrnigłówca, znów rozgryw- 
ka toczy się według standardowego 
schematu lansowanego przez NO- 
VALOGIC, czyli „jak najwięcej za- 
bawy przy niezbyt skomplikowanym 
modelu symulacji”. Powoduje to, że 
pod względem realizmu COMAN- 
CHE ma się np. do JANE'S APA- 
CHE LONGBÓW tak, jak rodzina 
WING COMMANDER do symulato- 
rów Star Wars spod znaku LUCA- 
SARTS. Oczywiście taki charakter 
gry sprawi, że zwolennicy reali- 
stycznych symulatorów zaczną się 
krzywić, ale ten zręcznościowy sy- 
mulator śmigłowca im także może 
przynieść sporo satysfakcji. 

Ku pokrzepieniu serc zwolenni- 
ków realizmu podam, że wytrzyma- 





i yło po raz ; 
uderzyć w skałę, by bać lot. 


Teraz wystarczy lekko zahaczyć 
o drzewo. Oczywiście, żeby zabawa 
SEE szybsza, udaną misję 

a, podobnie jak w F-22 WE 

2, zakończyć 
lości powrotu m aś 
otnisko, po prostu wciskając kla- 
hoć stwi 





: po- 
| zwyklego joysticka, jak i przy 
pomocy kombajnów typu Sidewin- 
der 3D Pro. Przy czym zdecydowa- 
nie atrakcyjniejsza jest wałka przy 
pomocy joyów wyposażonych 
w throttle (przepustnica) i rudder 
(drążek sterowy). 


WMaEEDEMMM 


Kariera pilota śmigłowca Coman- 
che jest bardzo barwna, ale i trud- 
na. Dlatego też gracz nie zaprawio- 
ny w bojach powinien poznać zasa- 
dy pilotażu, uczestnicząc w sześciu 
misjach treningowych. Mają one na 
celu zahartowanie rekruta w trud- 
nych warunkach bojowych i toczyć 
się będą od Fortu Rucker w Alaba- 
mie, aż po Fort Wainwright na Ala- 
sce. Po ich zakończeniu uzyskuje 
się statut członka elitarnej amery- 
kańskiej jednostki Comanchów, 
Griffon Squadron. W jej szeregach 
beda mógł wziąć udział w czte- 

i oniliktach 22: 


mu: „zawsze w ruchu. jest przy- 
szłość”, więc nigdy nie wiadomo... 
Cztery kampanie po osiem misji 
wystarczają, niestety, na bardzo 
ce aż R prosi o dołą- 


mapę własnej okolicy, a Fe" j 
hulaj dusza na maksa. Ale prze- 
chodzenie kolejnych misji i tak 
może przynieść Sporo satystakcji. 


Poszczególne misje są wy] 

wo widowiskowe, na polu walki 
porusza się duża liczba pojaz- 
dów, budynki po bombardowaniu 
zapadają się, a zewsząd docho- 


dzą komunikaty od poszczególnych 
pilotów lub oddziałów. 


WELLE 


Do realizacji skomplikowanych 
niekiedy misji gracz, poza przydzia- 
łowym śmigłowcem, otrzymuje 
uzbrojenie w postaci działka, rakiet 
niekierowanych, rakiet typu Stinger 
(powietrze-powietrze, na podczer- 
wień) i Hellfire (powietrze-ziemia, 
namierzanie laserowe). Oprócz te- 
go zestawu można skorzystać jesz- 
cze z pomocy skrzydłowego i ognia 
artyleryjskiego. Skrzydłowy jest 
bardzo efektywny, ale należy uwa- 
żać, żeby przeciwnik za szybko nie 
sprowadził go na ziemię Z kolei 
> artylerii pozo: 


ka ilość amunicji przydzielana do 
poszczególnych misji. Powoduje to, 
że niekiedy trzeba nieźle się napo- 


cić, aby nie zostać z gołym 
głowcem i całą watahą wrogói 


PODSUMOWANKO 


COMANCHE 3, mimo że zawiódł 
sympatyków symulacji przez duże S$, 
to podobnie jak F-22 LIGHTNING 2. 
jest grą, której pominąć nie wolno. 
Efektowna grafika przyciągnie rze- 
sze starych, jak i nowych fanów tej | 
serii. Bardzo mile widziane byłyby 
jeszcze dodatkowe misje, gdyż tych || 
oryginalnych jest trochę za mało. 
Niedługo ukaże się także kontynu- 
acja wspomnianego ARMORED | 
FIST (piszemy o niej też w Rzucie 
Okiem), oparta oczywiście na Voxel 
Space 2, co definitywnie przechyli 
szalę na rynku symulacji na stronę 
NOVALOGIC. Poza tym będzie po- 
dobno można grać w sieciowym ze- 
spole: śmigłowiec plus czołg. 

Miejmy także nadzieję, że NO- 
VALOGIC weźmie sobie do serca 
uwagi graczy, którym marzy się 
ciut więcej realizmu i uderzy jesz- 
cze mocniej w czwartej odsłonie 
COMANCHE. Kto wie, może bę- 
dzie to już niedługo... Rif 
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| ra TIMELAPSE wpro- 
| G wadza nas w świat sta- 
rożytnych kultur. Podą- 
| żając śladami naszego przyja- 
| ciela, archeologa, możemy od- 
| być podróż zarówno do legen- 
| darnej Atlantydy, jak i do staro- 
żytnego Egiptu czy kraju Majów. 
Jest to możliwe, dzięki odkryciu 
| przez profesora na Wyspie 
Wielkanocnej maszyny do przenosze- 
nia się w czasie. Korzystając z wehi- 
kułu, musimy zebrać dowody potwier- 
dzające teorię o wspólnym pochodze- 
niu tych kultur oraz pomóc protesoro- 
wi wydostać się z pułapki maszyny 
czasu. W końcu możemy poznać za- 
|| skakujące wyjaśnienie wydarzeń, któ- 
re miały miejsce wieki temu. 

Gra zapewne spodoba się miłośni- 
kom kultur starożytnego Egiptu. Pozo- 
stałych na pewno wciągnie ciekawy sce- 
nariusz, bo w końcu któż z nas nie 
chciałby zabawić się w odkrywcę daw- 
nych tajemnic? Sam scenariusz to jed- 
nak w przygodówkach dopiero połowa 
sukcesu, ważne są także ciekawe i przy- 
jemne w rozwiązywaniu zagadki. 

W TIMELAPSE dominują głównie 
zagadki logiczne. Niektóre z nich są 
dość proste, inne wymagają niezłego 


łamania głowy i spostrzegawczości, 
gdyż większość wskazówek łatwo 
przeoczyć lub uznać za nic nie znaczą- 
ce dekoracje, Czasami zdarzają się 
niestety zadania, które wymagają wy- 
łącznie klikania przyciskiem myszy 
i anielskiej cierpliwości. Na szczęście 








nie jest ich dużo. 
W. rozwiązywaniu 
zagadek ma nam 
pomóc znaleziony 


Wielkanoc- 
nej dziennik 


dzięki które- 

mu nie musi 
my przerysowywać różnych przedmio- 
tów. Spostrzegawczość i notatki przyja- 
ciela to praktycznie jedyne źródła infor- 
macji, gdyż na próżno szukać w grze 
kogoś z kim można by porozmawiać. 
Ludzie, a właściwie humanoidalne isto- 
ty pojawiają się rzadko, wygłaszają 
przemowy i znikają. Czasami pomocne 


mogą być głosy duchów, ale te również 
niezbyt często się odzywają. Taka ste- 
rylność gry po dłuższym czasie zaczy- 
na po prostu denerwować. 

Akcja widziana jest oczami główne- 
go bohatera, z czym spotkaliśmy się już 
w wielu znanych przygodówkach, jak 
np. w MYST (opis w SS'19), czy legen- 
darnym 7TH GUEST (opis w 8S'14). 
Nienajlepszy sterownik utrudnia trochę 
poruszanie się po przedstawionyr 
świecie, dopiero po jego opanowani 
można w pełni wczuć się w postać, 
jest dużą zaletą gry. Moim zdanie 
twórcy. TIMELAPSE. 
cisk na umóżliwieni 
szego odczuwania wyd; 
miejsce w grze. Nash cele 
odszukiwanie coraz to nowych 
mietówiużykanie Biógna 


samowity sposób, le 
mórek pi 


przedmiot. Poi 
użyć, nie wystarc: 
na nim kliknąć, ży 
zgodnie z przeznaczenie nę 
jeżeli chcemy zapalić zapałkę 
to musimy nią szybka 
potrzeć o draskę, zupeł- 
nie jak w rzeczywistej 
kuchni. Wszystko wyda- 
je się starannie przemy- 
ślane i w_ rezultacie 
otrzymujemy _ produkt 
wyróżniający się spo- 
śród przygodówek, 
w których nie wczuwa- 
my się w prowadzonego 
bohatera. Wymarzonym 
dodatkiem do takiej gry mógłby być 
hem wirtualny. Z drugiej jednak strony 
zmuszeni jesteśmy do żmudnego wy- 
konywania najprostszych czynności, 


często zbędnych. Ocena takiego roz- 
wiązania zależy oczywiście głównie od 
upodobań gracza. | 
_TIMELAPSE posiada liczne walory | 
 poznawczo-edukacyjne. Zadbano o sta- | 
ranne odzwierciedlenie realiów przed- | 
stawianych kultur. Bardzo ciekawe wia- | 
domości dotyczące wierzeń, stosunków 
społecznych, czy nawet życia codzien 
nego znajdują się w dzienniku profesora. 
Normalnie może nie zwrócilibyśmy na 


<nie uwagi, ale w poszukiwaniu drogo- 


cennych wskazówek czytamy je tak czę- 
sło, że w | l coś w głowie zostaje. 

Oprawa graficzna reprezentuje prze- 

ciętny poziom, ale wio niektó- 

rych lokacji zapiera dech'w piersiach. 

Na mnie największe wrażenie zrobiła 

sceneria świątyni Majów. Również mu- 

zyka, która, muszę przyznać, przez 

znaczną część gry jest 

dosyć monotonna, po- 

trafi czasem pozytyw- 

nie zaskoczyć. Monotó- 

nia ta zdaje się przygo- 

towywać na takie mo- 


menty, jak wizyta w po- | 


łudniowoamerykańskiej 
jaskini, Motywy. mu- 
zyczne po wkroczeniu 
do jej czeluści są 
czymś w rodzaju połą- 


czenia klimatu „Dead || 
Can Dance" z kompo- | 


zycjami „Deep Forest". Prawdę mówiąc 


siedziałam wtedy przed komputerem | 


dobrych parę minut i tylko słuchałam. 


Grze można zarzucić wolne tempo || 


i małą dynamikę. Czasami bardzo do- 
kucza brak innych postaci — całkowitą 





sterylność. Wprawdzie bezludność jest 
częścią zawiązania fabuły akcji, to ma- 
tej ilości przedstawicieli fauny nie da się 
już niczym wytłumaczyć. Wygląda ta 
Ikby twórcom gry nie starczyło 

U i pomysłowości na zapełnienie 
stworzonego świata istotami żywymi. 
> nie obniża ło atrakcyjność gry. Są 
lież poważniejsze niedociągnięcia. 


Wszystkie poprzestawiane przedmio 
_ Wracają na swoje pierwotne miejsce po | 


odwróceniu się. Rzeczy, któż | 
ich się pozbędziemy, również wrócą 
jsce, w którym je znaleźliśmy. | 
lociągnięcia sprawiają, że 
realizmie. j 
są niedociągnięcia w al- 


odpowiedzialnych za | 
lenie przedmiotów. Plusem | 


rygujące scenariusz i zagadki oraz 


/ go — osadzenie fabuły w czasach starożyt- 


nych cywilizacji. Nie wiem jednak, czy 
wszystkim przypadną do gustu zagad- 


ki, które trzeba rozwiązywać. Monoto- 


nia łamigłówek spowodowała, że mia- 
tam ochotę zakończyć zabawę, Jeżeli 
ktoś lubi wysilać się przy grze, myśląc, 
myśląc, myśląc i jeszcze raz myśląc, | 
to jest to gra w sam raz dla niego, 
a cztery kompakty zapewnią długie 
godziny zabawy. Nie polecam jednak || 
tej gry osobom, które chcą się po pro- | 
stu rozerwać. Bo jaki sens ma granie, 
które nie sprawia przyjemności? 











ALLAHANS | OROSSTIME 
( SALOON oparty został na 


motywach książki Spidera 
Robinsona. Oś fabuły kręci się wokół 
tytułowego salonu — miejsca, gdzie 
spotykają się ludzie i nie tylko. Salon 
jest jednak jedynie bazą wypadową 
naszego bohatera — Jake Stoneben- 
dera. Podróże w czasie i przestrzeni 
są esencją tej gry. Ta bowiem dzieli 


raźniej i 
iszłości. Pr 


albo niedostępne, albo_ nie 
ty współpracow: 
prowadzi zazwyczaj do kolejny 
| dróży. Jeśli więc macie ochotę na 
parę niekontrolowanych rzutów po 
świecie, to koniecznie zajrzyjcie do 
Salonu Cal- 





Czasami zdarza się, że gra za- 
chwyca od pierwszego spojrzenia. 
Na przykład — widzisz screeny z ja- 
kiejś zapowiedzi i od razu'wiesz, że 
to jest to. Czujesz, że twoja egzy- 
stencja miała pewien jasno określo- 
ny cel, który sprecyzował się dopiero 
teraz. Od tej pory zaczyna się okres 
oczekiwania. W środku nacy budzisz 
się zlany potem w momencie, kiedy 
lśniące pudełko z grą właśnie ma tra= 
fić w twe drżące ręce. Zaczynasz za- 
niedbywać szkołę, a jedynym celem 
staje się wynajdywanie jakichkolwiek 
informacji na temat zapowiedziane- 
go tytułu. Kiedy wreszcie nadchodzi 
czas spełnienia, twój umysł trawi wy- 


| soka gorączka, a spocone dłonie 


kurczowo zaciskają się na wymię- 
1 banknotach, gdy stoisz przed 
sklepem o czwartej nad ranem, wy- 
gkując na otwarcie. Po sześciu go- 
dzinach, nie pamiętając niczego, co 
działo się przez ostatnie parę tyg 
dni, wczołgujesz się do domu i odpa- 
lasz to, co przez najbliższych parę 
miesięcy będzie wyznaczało rytm 
twego życia. 
Pierwsze kontakty 
z CALLAHANEM nie 


ści. Interfejs został do- | 
stosowany do wyma- 
gań leniwych graczy 
i już nie trzeba klikać 
na kilkudziesięciu sło- 





ne nawiązania do słynnych produkcji 
filmowych (w tym do X-Files), gry 
słowne i wyszydzanie konwencji, ja- 
kie zaserwowano nam w CALLA- 
HAN'S CROSSTIME SALOON, są 
prawdziwą ucztą dla osób nieźle 
znających język angielski. Już od 
dłuższego czasu nie zdarzyło mi się 


uczestniczyć w grze mającej tyle 


uroku i dającej taką satysfakcję 
w miarę popychania akcji do przodu. 
aż słowo „popychanie” wydaje 

się zbyt pejoratywne. 
Gra nie jest może zbyt prosta, ale 
nie natrafisz tutaj na wydumane po- 
znane z innych przygodó- 
wek. Co ciekawe — oprócz złożo- 


nych zagadek 
w rodzaju — jak 
połączyć coś 
z czymś, aby 


wach przy próbach 
stworzenia z nich poleceń zrozu- 
miałych dla komputera. Wszystko 
robimy jak w Windows — mlaskamy | 
myszą na przedmiocie i wyświetla 
się lista dostępnych opcji. Bardzo 
prosto, lekko i przyjemnie. 
CALLAHAN'S CROSSTIME SA- 
LOON urzeka. To gra, w którą na- 
prawdę, ale to naprawdę warto za- 
grać. |to nie jest tylko moje zdanie. 
Banana Split 
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CZUESWCIKUO CKN YNA 
[4 choć wieczorne powietrze by- 
WLOOKNTOAWIIEDOYĄ 
ku panowała niepokojąca cisza. Na- 
wet jak na tak odległą osadę brak lu- 
CHEKYZJKWLWSENEWLWIENNCCH 
mykał ulicą, niądzie nie trzaskały 
drzwi, do uszu nie docierały żadne 
dźwięki! Przerażony jeszcze raz spoj- 
LERULEWONN UCZA CAYCH 
chał do tego przeklętego miasteczka. 
Jego wąska gardziel, jedyna droga 
prowadząca do miasta, była teraz 
NAST EUELEWLELCWIENA 
ONOWIECENEWICHCARUMK LU) 
WZEEWECENEATEIWA 
najbliższych zabudowań. Jego wzrok 
AOC EW TUEWLEWIELUIA 
Podbiegł do drzwi i szarpnął za klam: 
KASEJEDZZUWYCCZECNA 
wnętrzu bardzo przytulnego, ciepłego 
i.. pustego lokalu. Z rozpaczą po- 
wiódł wzrokiem po wnętrzu pomiesz- 
czenia, gdy przeszył go nagły, Świ» 
drujący dźwięk. Skulił się jakby 
w oczekiwaniu na cios. Dźwięk po- 
wtórzył się. Telefon! Gdzieś na zaple- 
czu dzwonił telefon! Ode- 
tchnął z ulgą i rzucił się 
w stronę aparatu. Już miał 
chwycić słuchawkę, kiedy 
włączyła się automatyczna 
US ELEBU AIC KAWWII 
powstrzymał się od jej wyłą- 






























WZUEALWWCIANOWSZA A 
CZCI OO ELE ALIEJ 
ludzki i zły, że zaczął żałować 
wejścia do lokalu Pearl. Żałować, że 
w ogóle przyjechał do tej zatęchłej 
LIES 

SEE SUOEEUECUACEOAANCJIE 
wego, dobiegającego jakby z czeluści 
piekielnych głosu przeraził go najbar- 
dziej. Najstraszniejsze były bowiem 
OWE ONEELELY ENIU NI 
ELEN CAOCAAECHON ANA 
Słowa skierowane do niego. = 


POCZUŁEM DRESZCZE 


Grupa Trip Cyclone wygrała lokal- 
WAOLTSKICEEWCECWYAH 
Sukces nie zamącił w głowach mło- 
dym muzykom, którzy szybko zaczęli 
CT EWLOÓWONEEJNNACEZS NĄ 
LOCIE NE WEW NELINS 
O ROWEWAW OCE NN IETYCH 
ERU Cz GHTEJNNĄ 
CEWENEWANCZJECHCACEWAJUE] 
GO WACLEJE ZACZEP ZENI 
zwinął więc manatki, zapakował się 
do mikrobusu i ruszył do małej mie- 

















OCMICEJLUALCNECIE 
dzo przyjemne utwory służą 
jako podkład rozgrywki i jako 
LE rane przez zespół 
SEL zagadek. Pod- 
kłady w poszczególnych po- 
mieszczeniach są bardzo 
udane, ale r (JEREMEJ 










p Cyclone. LU 
po miasteczku 
porozstawia- 






powiedzi do zaga- 
cych w grze, Podpowie- 


















NE CSLEWANINKICAANEJ 
LOSSTEWOJPZ WE ELUEWI ELOI 
tów oraz zarobić trochę grosza. Twoja 
rola, graczu, zaczyna się w momen- 
CER UZEWCWOWAJENEWAWC 
COKSLOWIEŁZONINIANICAC 
Cyclone zobaczyć co się dzieje. | już 
tak łatwo stąd nie wyjedziesz. 

SHIVERS 2 oferuje giającemu 
COMIOONCYKOLYCWSCKJCJ 
kawa przygodówka z dużą ilością 
nierównych (tzn. łatwiejszych i tru 
ECA NEWUCWYELSJ 
LIEWNEJNJLCJCH 

Po pierwszę, część drug 
NADLEEGN NEJ 
PHANTASMAGORIA 1 do 
ELGONOZANUKNKAACI 
WIEUEAASWIEZ JI 
ciele obu PHANTASMów ws 
na podobny interfejs, BosoPi 
Or AWEIOWANOCAMI 
CZOCWACKJS częściach | u 
bionego tytułu, ale powtarzam 












PWS YA 
LONZJGAKIER 
ive patrzeć możemy 
, chociaż już co- 
SOJEWEORUWAW CH 
po CZIEKOISAC OJ 

















Bohater jest WAM 
zagadki są inne, kliń 
najważniejsze - 
wychodzą grze na le| 


'S CROSSTIME SALOON). 
LESS NACH U 
SREELSKNCHEIEGI 
ERRY poszli o krok do przodu. 
Patrzeć możemy nie tylko 
% lewo i w prawo, ale też do 
COOAIKONAUKCENI:) 
niektóre elementy krajobra- 
zu czy pomieszczeń są poza 
naszym polem widzenia do- 
póki nie zadrzemy głowy do 
EEN NTECTWCJ 
w dół. Takie poszerzenie ho- 
ryzontu nie tylko daje duże 
ATS ECO WA OZAT 
ra WEWN ETACIYCYZAA 
CJCLCCAOJCEN 


















































CELOEER CANOE LI 
| ELSOFOWUOWOW Z ACLYKEWWTEJ 
dywać) borykali się mieszkańcy Cyc- 
ENUEIELIKA GZ EWRUCICO NY CA 
ności rządzą się swoimi własnymi za- 
sadami. Hermetyczne warunki dopro- 
MECZE ORCS AUC TWJŁUCJEJ 
wszystkich, nikt nie jest w stanie 
MECZÓW OKECUAACT NONE 
jednego mieszkańca bardzo szybko 
O OEOCUCHECLKCJCHACJCYLEŃ 
WALIETLŁOJEETIENY EN 
Cyclone źródtem informacji o miesz- 
kańcach będą wycinki z gazet, pa- 
WEWNCZEWILWIOWALOC ZACH 





chunkowe oraz wiadomości nagrane 
na automatyczne sekretarki (znajdu- 
jące się w każdym niemal domu). 
Z nich to stopniowo uda się zbudo- 
UEOICZANNE W WIELKA 
DIECONUCECWCWN CHU JAWICCA 
czywistości ogniskiem nienawiści, 
namiętności i zdrady. Jednak pomimo 
tego, że poznawanie losów mieszkań- 
COMARCE RCECYJA Ce 
szczególnie na początku, bardzo za- 
CLEIUELOW OWEN NEWSANUCUWIA 
ONES WWENCJEEUCAN ra 
LPSZNEJO NEW CZACIE 
w jaskiniach kanionu. Tylko bowiem 
odnalezienie dwunastu pałeczek spo- 
woduje uwolnienie Twoich przyjaciół. 

Czas odpowiedzieć na pytanie, co 
OGOOCEZAUNELWIJCH ESKA 
py Trip Cyclone. Zostali oni porwani 
przez Darkclouda. Do samego końca 
nie wiadomo kim jest, ale fakt, że Cyc- 
lone jest położone obok starożytnego 
ONEW EO ENIEWLERYELCH 
zówki. A propos Indian — do SHIVERS 
2 nie omieszkano dorzucić kilku 
faktów z zakresu ufologii. Mówi wam 
coś nazwa Anasazi? 


| JESZCZE 

OSW OSEWAWIENYYCHLCKCCI 
początkującym amatorom przygodó- 
wek. Przede wszystkim wprowadzona 
POSEELAWCZMTO W LEEC A 
CEEOL SYCWRCJCHJNENAJ 
taki, który w momencie najechania 
LERSOILYN OCE O ALICE 
LOW AWNYZWA CZYJ 
albo obejrzeć) zmienia ksztalt sygna- 
lizując taką możliwość. Jest to praw- 
dopodobnie związane z krytyką braku 
takiego urządzonka przy LIGHTHO- 
UOJOJSNESCO MECZYC 
nak możliwość ustalenia, czy chcemy 
aby to udogodnienie było włączone 
WAŻ EMIEMCWCNJCJWIUECH 


zem dla osób nie mających nerwów 
do łamigłówek i zabaw w rodzaju: 
przesuwanie klocków na tablicy) to 
możliwość automatycznego rozwią- 
PCEWYOYCEUWAC LA EELERS 
męczymy. Nie muszę przypominać 
|LNUCZWNOWICZYZAOSCOSENE 
rozwiązanie, ale co tam. Niewątpliwie 
skraca to i upraszcza rozgrywkę. ale 
WEWYCĘZECOLUCEE EW KUTEEA 
Wszystko zależy od ciebie, graczu, bo 
OCENE CZNA CANENIEW Cr 
LORUTIIOCZ KZ ELEMONEWTYA 
nie, SHIVERS 2 staje się po prostu 
kaszką z mlekiem. 


-TOZOBWOLNEW CZCZO 
LIEDGWELGREW rz deca cjeJ 
DOW EW ZZ TWUCYZL CN LEJ 
oglądać, ale w miarę jak odwiedzamy 


lokacje na niej zaznaczone, pm 


służy nam ona jako środek | 
transportu. Wystarczy wtedy 
EPE CE WLELALH 
ry już raz odwiedziliśmy i zo- 
staniemy przed niego auto- 
UEYZNEJNZEŚCA 

LOLEK EWACCJNCA 
służy do odtwarzania co waż- 
niejszych scen, jakie widzie- 
EWACZACZ JAKIEJ 
sobie bardziej istotnych in- 
OEHIALOCYJIELKCH 
ne przeczytać. Jest to niezła opcja 
(UOSLIELWAŁA CCA EZ Ue 
WOLA STJCNACWIICUEJ NNe A 
OIELICZEEWOWEWEAZ ECH 
LEKI SZWSCCCEŁNIANrAJ 
datna. 

SESTO KNEW ENO UTCHTSJ 
nie wspomnieć o dość ciekawym po- 
COESUKEJCWYC A ZZZUCUA 
Jak możecie zobaczyć na screenach, 
jedna z opcji na dole ekranu to wła- 
śnie Internet. Jeżeli wybierzecie ją 
WESCSHONAJEZZWNEL UCZE CH 
ZZSDEWNOWEWSZJELOKIECYOE A 
ra'a Internet Gaming Service). Tam 
możecie zobaczyć, czy ktoś pomyka 














WEEWOWIELMA;SZARCZIECL AJ 
możecie włączyć się do jego gry. Te- 
raz śledzicie grę osoby do której we- 
szliście i w każdej chwili możecie na- 
WEKEPŁAJCEŁCOEEH ASY CWC 
nie jest to może DIABLO. bo nie 
uczestniczycie wtedy w rozgrywce fi- 
zycznie, ale w drodze takiej rozmowy 
ZER EWEOKZWENU CE JFALUJ 
WIEJCOrZIAWICZZWANICECJELCEJ 
| NSENEIEFZWSZEUCELERU 
bu Multiplayer w przygodówce... 
Widać, że przy produkcji SHIVERS 
2 firma postarała się o wprowadzenie 
dużej liczby udogodnień i ulepszeń. 








ZEE EOAJ | 





Gra jest naprawdę dobra i ma zadzi- 
WEECOWUEIOJNCEWADCEWICIEJIEY 
WEWILONECE WE CIELO 
(EAU CYJ NU CICANEWICUA 
dopodobnie _ wampiryczne 
skłonności. | to bynajmniej 
OKE ZJCEOWENCECO 
LS TIEZACLEKICIACH 
wiem nie zdradza. Chodzi 
o to, że nie mamy możliwości 
COJCENEOCAANE ZJ 
cóż, tak to bywa. 

UEJEJCWAK CI 
wypadałoby się przyczepić to 
oklepana już  bezludność 


(SIERRA robi co może, żeby > 
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al" NV-ONy ZAS) 


uniknąć wsadzania postaci ludzkich | 
do gry, a jeżeli już, to zminimalizuje 
OZON ZO WELIEJN 
możliwość trzymania tylko dwunastu 
CEO WNANCZZNCICACLIA 
że w SHIVERS można było trzymać 
WLOSEEWIOTACYZICNUCEJ | 
LEMNCEŁN CI MYCIC EEC | 
I EENOWEWTAJENCYEr EAN | 
Jak widać, wady SHIVERS 2 są 

nieistotne i możecie z powodzeniem 
sięgnąć po grę. która zaintryguje | 
ELEMENCIE COCZ | 
Chociaż szczerze mówiąc, lepiej by 
było gdybyście grali w nocy — prze- 
konajcie się sami... | 

Banana Split 
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| ET: ZONE przenosi gracza 
| N WEZ NIECZYNNE 
| SI alnej wygenerowanej przez 
| korporację Cycorp. Projekt, nad któ- 
WUNICEWCU IOWA NC CLICJE| 

ULLWEZZWIIWOENIE CYNA 
nizować pole, na którym dotychczas 
| niepodzielnie panowali ludzie. Opra- 
| cował on bowiem sztuczne formy 
życia, doskonalsze od ludzi. Nowe 
istoty mogłyby zajmować się najróż- 
OSAIN OCEAN CH WCH 
bót naprawczych po testowanie naj- 
UW EAPIEYZTCUWANU NERZY 
lety takiego projektu są oczywiste — 
CAC WATEK EGCJWAJN 
dzi w najniebezpieczniejszych pra- 
EHA ELGOPANENA EW 
komputerowych bywa, szybko obró- 
cił się przeciwko swojemu twórcy. 
IEELNELOS EH INJELNIUCA 
jący dać mu kontrolę nad sieciami 
| całego świata. Chce wypuścić parę 
wirusów, które poddadzą jego kon- 
UOINOJEWACZCYJATN I 
EZIO CIWIE EWCZZJEWI (LS 
tersa... jedyną osobę zagrażającą je- 
| go przedsięwzięciom. 

Tobie graczu przypada w udziale 
LUEROLEWZJCM LC CEWNEWCEN 
Twój ojciec zniknąt w niewyjaśnio- 
nych okolicznościach rok temu. Po- 
czątkowo szumu w mediach było co 














WOWELCNEIAOCATEAJCUZWEI 
















































przycichła. Po Zelu i nie został nawet 


ślad, a dzisiaj gliny podrzuciły ci rze- 
czy ojca, z których korzystano pod- 
czas śledztwa, zresztą oficjalnie za- 
LUCY EMLOLENCSSCN ZI 
zostało ono zamknięte już po roku). 
Szybko tamiesz kod, dostajesz 










WEUEOWAUE KJ WELEENIA 


U EUKOO ZN ZELESALENCINA 
interfejs na głowę i... Welcome ta 
C-space!!! 

IWOENWOCNIJECCWEWACELEJ 
rzaniu wirtualnego świata Cycorp, 
odnalezieniu banków danych z zapi- 
saną osobowością ojca, stworzeniu 
sztucznej formy życia, wczepieniu 
jej osobowości ojca i wreszcie — po- 
LGLELIA EOS GNU 

Ano proste. NET: ZONE nie jest 
grą, która przykuje cię do kompu- 
tera na kilkanaście godzin. Pod- 
czas poruszania się po kolejnych 
sekcjach firmy natrafisz na zagad- 
ki, które dają się szybko rozwią- 
zać. Jedynie osoby nie mające 
wcześniej do czynienia z cyber- 
przestrzenią mogą mieć trudności. 


”" Dosyć nietypowo 
WYJETECEWUCYZNUW 
terfejs, dziko — spo- 
sób poruszania się, 
WICSZJCKJJYJACH 
ABN NCZEGECYYGYA 
świat. Do samego 
końca gry pozosta- 
|CZALNUCUAKSA 
berprzestrzeni, któ- — 
ra pomimo, że ma naślado- 
wać środowisko ludzkie, to 
- jednak rządzi się nieco od- 
CEWWWEWEIA 

NET: ZONE to, bez całego cy- 
ber-wirtualnego piaszcza, przygo- 
dówka first person perspective. 
ESZTICWANCJACZEWCH 
dy można coś podnieść albo użyć), 
podęoni jak w SHIVERS 2 możli- 
UCZYNENCEATTNAC CU 
w pionie i poziomie, różne 
przedmioty do wykorzysta- 
nia. Niestety, przedmiotów 
| ESSLIEWIECNENWENAE 
ich zgodnie z zaleceniem 
(wystarczy przeczytać, co 
LUENIENOKCUEISCOW CA 
dzenia komputer). 

Sama rozgrywka jest do- 
OEUCZHCALCNIE SCEI 
CELELONETCOMCNCCM 
CEJCOSLEOKELA UCZE 
możliwość COŁACEWAUNT A 


































WEZWYIUELLEWEWCUNCZJCILECH 
Ze względu na podjętą tematykę 
wiele sobie po NET: ZONE obiecy- 
WEIGL ELE SU EAL(EY 
UEWCAUYCEEIUOEAOCICHINNYEW 
EEEE" ZONINA CZYJ 
EWLEWOZWICEEEWLCJ 


lorystyczne, _ brzydką 
EUIUCHCAK YZ 
ność, można złożyć na 
karb miejsca akcji. Jed- 
nak przerywniki ilustru- 
jące przemieszczanie się 
z jednego kompleksu 
Cycorpu do drugiego są 
© GOYŁOICOENAELOEU 
kościowo, jak i treścio- | 


UOPZEL AC EWŁYCWLEIUY 
znajomych, którym pokazywatem 
„najnowszą produkcję dotyczącą 
RW”. Na ich twarzach gościł nie- 
smak pomieszany z zażenowaniem. 
PEEZOCCJOAWEHETENI ENIE 
IU CWA ERC CIUICENOWIEZEJ 
PO WOCHOFAL O ELUNCHACNH 
Or CUEN O ACENEJCLEWELCJ 
powinna być. 

ULYZe ALICE COSLICNACR 
Wręcz przeciwnie. Poleciłbym ją 
każdemu entuzjaście gatunku cy- 
berpunkowego (w zasadzie z tego 
gatunku jest tu jedynie możliwość 
OST OWELENORICJNCIE CWC 
w nieco zmienionej formie), cho- 
ciażby do poćwiczenia, w oczeki- 
waniu na DELIRIUM (to powinno za- 
rządzić). A jeżeli znalazłby się ktoś, 
UC GHAUSELGOLOYTĄ 
przyjemną przygodówkę, różniącą 
się od produkcji mainstreamowych 
CZE WEWN EWIECrTN 
WALA ZULU ELICY JAA 
ta instrukcji załączonej do gry. Jest 
w niej tyle błędów (ortograficznych, | 
stylistycznych i merytorycznych), 
że mogłaby zniechęcić nawet naj- 
WIELSZWJELEH 
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aintrygowani dziwnymi i nie- 
Żym MIECOLCZAAEUI 

dochodzącymi z Rivy postano- 
wiliśmy sprawdzić osobiście, co się 
tam dzieje. Po kilku dniach pobytu 
ŁEJOWAN WA AZLEWUIO ZAJ 
plotki: a to że w starej wieży portowej 
straszy, a to że ktoś widział szkielety 


na cmentarzu, a to że 
LUEEMUESACIE WYLECI 
bagnach prowadzi za- 
kazane  eksperymen- 
ty... Jednak najbardziej 
[OCOWEKCyEIEJEJ 
wieść, że orkowi wojow- 
USJIOTZUNCCA 
gadali z Holberkianami i zamierzają 
napaść na Rivę. I jeszcze jedno - 
w pobliskich wzgórzach krasnoludy 
otworzyły nową kopalnię i podobno 
SCENA ZEE ZELUTPA SC 
UOWELAAEICEGOKACOCHONCH 
OWE EL NZCONOKO Z UEIEWY 
prośbę, a właściwie żądanie stawie- 
LENSCAJEWC WICIE EL CWE 
o co chodzi kapłanom? 





Wszystkich tych, którzy grali 
w STAR TRAIL czy BLADE OF DESTI- 


5 3 OENENIJ 














rarbor Tonn_6f RIU 
RZ 













JE 






ts: Z%1 of a possible ie88 


ootococi 


ACJDESZONYZCWUICEMICZAJ 
dzianka. Otóż SHADOWS OVER RIVA 
CEE OLYUKUJ W ELCEWIEEJ 
już obrotów o 90 stopni ani porusza- 
ERIE EJ UEEICZLACJ 
raz poruszamy się i obracamy płyn- 
[ESEWEWASYZWYALUJJIJYEN 
W porównaniu z poprzednimi częścia- 
mi REALMS OF ARKANIA jest to róż- 





















nica, jak mię- 
dzy niebem 
CEZELICHADICJ 
OCWANUSKCECIJ 





CA LUC 
szata graficzna 
MY GACIEKCEJEJ 
ko w tyle za osiągnięciami in- 
nych producentów gier. Jest 
ona co prawda o wiele |epsza 
AO ZUADIE PCIE USE CI 
gorsza od oprawy graficznej DOOM - 
CAWESLEKAOOSZZCZO Z 
jest dość niski. Poza tym w dalszym 
WELNNOŁIWCOWELOWIWEOMEJ 
AMA ŁOSEUEEI ELGA 
rząt, tak dotkliwego również w po- 
przednich w częściach. Chodząc po 


[ESEJ YZ NINIUEKIENICYCH 
nie, iż jest to pustynia. Oczywiście są 
EEEE ZZLUIELNCICJ ACH 
OE TTECWZSCENEWAEAWICH 
jący wiatr, to gatęzie pozostają nieru- 
chome, woda się nie zmarszczy, nie 
LAWEOZAWIEMCISZ ECU] 
CSCA EC 
najważniejsza, lecz dodaje uroku 
i uprzyjemnia rozrywkę. 

Tym, którzy nie grali w poprzednie 
części trylogii o Arkanii, należy się 
OW OWCEUECWLNKWCWEWIA 
[ENSO SZ WASCNELAWALYNIENE 
LOFT, obserwując otoczenie z oczu 
bohatera, a gdy dochodzi do walki, 
widzimy naszą drużynę w komplecie. 


OWA CZW: NNZWCZSE 
[WUKAEOA YNAFIWOSAULIACYCY 
ELSE EWIWACEAWEN ZE 
zaletą jest niesłychanie rozbudowana 
i dopracowana w najdrobniejszych 
szczegółach fabuła. Dzięki wprowa* 
dzeniu wielu wątków pobocz- 
nych, udało się stworzyć bar- 
(OJCZE ZZACJ 
WICEW LUWA HELA EAZILTEJ 
[MW OCZULIONJGOWYCZĄ 
gracza decyzje mają swoje 
JO SZEW ENLEWAENEIEA 
OCZY CA WEEA ENIA 
kład, jeśli zaczniecie badać 
OSNOWIE OAK A 
kryjecie siedzibę przestęp- 
czej gildii, to staniecie się celem ata- 
| WJOROONWANESIROCYANE 
EWIEUEWESCĘZJICIENKCZETAWA 
jaśnienia” sytuacji, to możecie szyb- 
LOrEL Ar EN 

Jedną z najmocniejszych stron 
Ce SESWELENZE NALE) 
pojawia się izometryczny rzut na pole 
UEKAEWESCICUCLYECIENA 
Członkowie drużyny oraz 
wrogowie działają według lo- 
sowo ustalanej w każdej tu- 
CO EOT CEONIEICIA 
może wykonać jedną lub kil- 
CELOWO NCIG ALEI 
czaru, użycie przedmiotu, wy- 















miana broni...), w zależności od po- 
OECEWONOT OWA OGWANYZCCH 


Atak oraz rzucenie czaru 
zawsze kończy kolejkę da- 
LONYCJCHASAZCIC 
LEROWIONNUICOYNIIZA 
OGIO ERCZYZTICKNCA 
UERICUYCECHACEEN 
UKWACTAWLELENNCI 
rządnie - postacie są na 
WIERZCIE LELEA 
że bez trudu można rozpo* 
znać ich profesje. Zadba- 
no też o takie szczegóły, 
jak drzewa, krzewy, kamie- 





nie, trawa, scieżki, dzięki czemu wal- 
ka jest znacznie przyjemniejsza. 
Losowanie postaci praktycznie 
ENIE IELEWANY CYC 
z poprzednimi częściami ROA. Do- 
EO EEEWIEWIEN EW ELO MLE 
rasy i profesje występujące w grach 
EL CY ZALMICIECWAN NEC 
jest 7 głównymi cechami pozytyw- 
nymi (Odwaga, Siła, Zręczność...) i 7 
negatywnymi (Chciwość, Cieka- 
wość, Przesądność...). Kolejnym 
krokiem przy tworzeniu postaci jest 
OCEN TWA ZYACYCUIEI 
WALEŁAIKZYJO NT WADUCEWNCJ IE] 
rzucających czary również określe- 
LENO EWC ZAW CYS ET) 
FESIUK"ZOWADTOLEKOK YACH 
CAIOWCZ NERO EICCNEJEJ 
za to dzięki tak dużej liczbie współ- 
A ULOAUIWACEYLLECWEC 
stać, która będzie dokładnie odpo- 
WIEGEIENESZJUAWUELELIGN 
EOINALARONIOTILOKOWIEJ 
uległ on żadnym istotnym zmianom 
i wszystko wygląda dokładnie tak, jak 
w poprzednich częściach. Fani RE- 
ALMS OF ARKANIA nie będą mieli 








z nim żadnych trudności. Pozostałym 
WEAIETNYENEJZYCIACA 
MO WALL ZATSZ A LEJLOUCC AA 























| OLCOZNEWONY NC 
przeznaczenie. 


SHADOWS OVER RMA to 
RPG przeznaczony dla tych 
wszystkich graczy, dla któ- 
rych najważniejsza jest sama 
[74-10 ENICIMUICIWŁACIEJC TEZ 


PASE WK CUZ UAH 
EL OTE WE CUNSOZIENNCZZ NN 
rewelacyjnych osiągnięć w sferze gra- 
UACIEZZE OWA CWCYGUCEEI 
świetna i doskonale oddaje nastrój 
WOSEWIUJONIEENOŁEWICIELCH 
OZN PA EWDIEWYCZZ OWN 
ków gatunku jest to pozycja obowiąz- 
LOEULEEWEETNOLEZAICZEZH 
po pierwszym uruchomieniu gry, gdyż 
WZASECEAOWIEJ NOWE SEE 
darny już EYE OF BEHOLDER czy 
LANDS OF LORE (SS, 7 i 21). 
C(w)alineczka 


NIELCHI 


DOMEM CENA: —Po 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC DOS Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 
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tary dom odziedziczony po 
S wujku dziwaku, zwariowa- 

ny służący i mroczna ta- 
jemnica. Tak w skrócie można by 
ELCOSCACEW ERA RCPCWIEJO 
ki”, najnowszego produktu GT IN- 
| TERACTIVE. Już sam rzut okiem 
IKELEMSEKSNDANICNNYCEJ 


WYANONYSYCIEWELIA U sy) 
wiele powiedzieć. Z produkcją 9 
PICYEWACH CE to scJ e ELNICH 
ja głosów postaciom użyczyli 
Cher (to ta pani bez kilku żeber), 
James Belushi, Christopher Re- 
OCENA EULEWKACEA NEJ 
LEZ OCENA NAA 
ler oraz Joe Perry (prześladowcy 
ENCEONCKNANCHANENELCH 
ZIEEWOEKOSEALENAJESZWA 
nych projektach. 

Faktycznie 9 jest przygodówką 
COOK CIELIENA EEC 
w postać człowieka, którego los 
obdarzył spadkiem po dalekim 
LLC LUA EALSTCCZ 
Otrzymał ów dżentelmen piękną, 
chociaż nieco podupadłą rezy- 
LES WYEWUENEOSICONIĄ 
LUC UEITONEAWEENrAA 
WERE ZU PZAWTIEWAEIECEJ 
jący z zewnątrz dom, w środku 
sprawia jeszcze bardziej niesa- 
| mowite wrażenie. Pełno w nim 
































starych, zakurzonych rzeczy, któ: 
LOAUECW ser el WATA CYAAJE] 
własnym życiem. Wydaje się, że 
LOU ENANEOJCIECIZ UE 
CUCOMUCELNIOCENDOWCH 
WASENIECSWLELNEJECJ AWA 
UENUCEZALENEIENSZZCRCW YW 
we dopiero po przeszukaniu sta- 
rych kątów i znalezieniu kilku 
przedmiotów. Wygląda na 
OPZZ C NIET EL ELICJ 
możesz liczyć tylko na sa- 
LECOOCICAA CAEN 
LUEZZCAWOCWICFACNO CIA 
ŁEM ELOJNSNY=NAUTILCH 
WOENICZWAJ CYC CTH 
się przy pomocy specjal- 
USAJEZAALTRCIENII 
LIENELCENZ AEC 
chęcią współpracy. Czasami radą 
[YEN TATA CL CWECCICH 
CIEEMECZERIENISNSJ NA 
kolwiek enigmatyczny. 

9 momentami przypomina 
mrocznym klimatem grę BAD 
PORZ LELIPWNACOCWA 
czy THE DARK EYE (SS'38). The 
[COS 
sort pe- 
ten jest 
różnych 
EELGLIELG 
kó w 
i strasz- 
nych 
[UCIECH 
które na- 


kładnie przeszukać, żeby rozwią- 
zać zagadki. Produkt ten różni się 
jednak od innych przygodówek 
tym, że większość zadań ma 
PAIErO SŁUPA LCENZGUCEWUA 
wiąc nie dziwi udziat w tej pro- 


LCCN ICE Erde CH 


| EPAWEEEWZEJEN NOCNEJ 
popisać się dobrym słuchem oraz 
pamięcią muzyczną. Tych, któ- 
WELLECESE LEW oulokrZGI 
wiele trudu i zmagań. Od czasu 


do czasu trzeba będzie również 
Luo WA WZIINCYZL CACY ISU 
i rozwiązać skomplikowane za- 
gadki logiczne. Do ich rozwikła- 
nia nie trzeba dysponować całym 
worem gratów. Wszelkie dające 
OCŁZIO CH ACZ KH CYANCEN 
| FOCILUCESCAACLIUEN:EEWCH 


cym miejscu. 
Zadania są różne, od 
bardzo tatwych do 


trudnych, ale bardzo 
często polegają na 
odworzeniu na kla- 
wiaturze jakiejś me- 
lodii lub motywu mu: 
zycznago. Jednak 
LECZĄ 
kiadnie obserwować 
różne przedmioty, 
rar ZEICNATELCU 
zówki do rozwiąza- 
LIEF="ELELSEENTLUJ 
te w najmniej oczeki- 
wanych miejscach. 
Zagadki są dosyć 
O ZEETLENKAECWEN 
CIENUELYECIZEWCIS 
dzo skomplikowane 
i przez to męczące. 
Grając w 9 przypo- 
LULCIELUNNJSICZJ CIO 
przygodówki tekstowe iłza zakrę- 
CIESZ UBALA NAZCA 
[eT ELSEJE AE ZSZ CYILE 
WICOWWANHETYOCAWZAWEW 
CUT EECZWALEWEWIEWTECA 
-ELUN ACE OLELEWŁZN AKON IA 
dobaty mi się wyłącznie z braku 
EA EELELALIEC AWA 
łam ostatnio do GATEWAY (CD 
SS'38) okazało się, 
ECIEMIEULESECHEH 
wię. Lepiej nawet niż 
ambitnych, 
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skomplikowanych 
NACE 
z niezmiernie 
mrocznym _klima- 
tem. 

Nie mogę powie- 
dzieć, żeby w 9 nie 
LICONICENJ EU 
ENECILEWCASEJE EW CoA 
UENSELCULERWNJWSDWCAN CH 
UEUEWEWOCAOCEJECZW CY 
cji. Znowu, tak jak w przypadku 
| go W LIU PYZYAWIEJEL 
WCC CAŁOŁAEICHEKIEWA NYCH 
dziwnej galerii. Niektóre przedmio- 
ty były prawdziwymi dziełami sztu- 
CEORECWOWTCJENNCEH 

| SZOLC 
h Pozostaje pytanie: czy 
to, że przygodówki znała- 

WBIC EIENLICJECJA 
spowodowane faktem, że 
są one coraz bardziej am- 
WIUENSYCYJCTO INNA 
kręcone i coraz dziwniej- 
sze? Muszę przyznać, że 
| ETC zwolenniczką 
mrocznych i oryginalnych 
LOVZENE ELO 
nież, że ciężar gatunkowy 
należy  wypośrodkować. | 
(GYZETEWLOSSCEWACCN| 
UOWAYNICLSCCJI 
wej rozrywki? 
Ciekawe, co o tym my- | 
CICH | 
Przy ocenie postanowi- 
tam odwrócić dziewiątkę, 
co mam nadzieję nie spowo- 
duje nieporozumień związa- 
[ZLKAELICA 
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'Scy L 
zgodni — „Zdrada w Krondorze” nie ma fi 
żł > równych. Po roku grania zaczęto na moje oko, nie rekompensuje ona 
w pełni tak długiego czasu oczekiwania. 
Za to muzyka jest wyśmienita. _ 


Ale, ale — być może 
wy wcale nie pamiętacie 
„Krondoru”, być moż 

wśród was są tacy, kt 


| - zwyjaśnieniem. 


TARA Na klasyczną grą 
ia eali ś 





nie mówią. Już spieszę ż 


BETRAYAL IN AN- : 








względem jje wszelkie rekrdy), są oni 
RAAL z 


mnieć, że zdolność Naprawiania PozWar 
la przywracać do stanu używalności sta- 
re i. zniszczone przedmioty, zwłaszcza 

broje. BAK był pierwszym kom- 


z puterowym RPG, w m uwzględnio- 5 
ż -_ machanie myszą W DAGGERFALL. 


bią aż tak kolo- - 
salnego wiaże- 
nia, Kiedy do- 
|| chodzi do wal- 


|| dobnie 
w trylogii o Ar- 
kanii — zmie- 
| nia się zupeł- 
| nie, ukazując 
naszych bo- 
haterów i przeciwników. z trzeciej osoby. 
Walka odbywa się z podzialem na tury, 
pozwalając na wypracowanie odpowi 
niej taktyki działania. Rozwiązanie 
dzo sensowne i chwałone bardzi 




















£ hodzą: gry iabularni 
tżw. systemy harracyjne. -(storytel 
| ling. Gigant:TSR zaczyna się chwiat 
| w posadach.: Nie-tworzy nie” Nowego 
| izjada własny ogon, obracając się 


| KorTADGD: Chodzą słuchy, że TSR ma” 


| zostać przejęte. przez: Wizarós 

| Coast, największą: R 

| wydawcę Mag hiering. 

|. ża ostatnią deskę RAR uważa 

| bekonwersję swych produktów na plat: 


| RAVENLOFT" czy: ostatnio: «wydan; 





| formę komputera, udzielając licencji na B 
| tworzenie takich tytutów, jak np. stary RA 











W wyboru, kilkanaście ARA 
królestw, - oferujących różne: 


koncepcje. rozwoju, zalężnię:-. 





| strategia BLOOD AND MAGIC lub or: - 
| dóbicie: IRON. AND BLOOD. 'Najnow- i 


| szym produktem firmowanym logo TSR. 


| jest BIRTHRIGHT wydany.przez SIER- 


/'RA; a-wsnejbliższej przyszłości 

| wiadany przez - INTERPLAY BE 
| IRON-THRONE, zrealizowany: mia mo- 
| dię megahitu DIABLO. 

BIRTHRIGHTE=" THE GOR- 
|/ GONS ALLIANCE jest:konwetsją gry 
/ Birthright, stanowiącej nakładkę syste- 
|. mu, ADD. Mamy tu do. czynienia 
| z bardżo wiemym. przekładem. zasad, 

c0" dla komputerowego następcy: nie 
| okazało „się. szczęśliwym. rozwiąza: 
niem. BIRTHRIGHT jest: grą 'strate- 
giczne-ekonomiczną, która stara się 
| połączyć 2 w 1, czyli na siłętupehnąć 
|| razem elementy gry wojennej i RPG 
| pod hasłem strategii. Gracz wciela się 
w rolę regenta jednego z królestw kon- 
tynentu.Cańilii i stara się połączyć roz- 
bite imperium Anuire, jednócząc: wła: 
dzę. pod własnym berłem. Głównym 
przeciwnikiem jest. tytułowy: Gotgoń 
j ijego poplecznicy. 








* sheghiien (60: -po''elficku - znaczy 


iw nagi o 


przechodziła. z pokolenia na | 


pokolenie, W'ten sposób:po- 
wstała: siedem. wielkieh linii" | 
radówych = Ańduiras, Rey: = 


mir, Brenna, Basala, Masela | Vorynn 


oraz. siódma, przeklęta ktew Rzraj,- 
Boska krew daje móc i władzę: — tym 
większą, im czystsza- ktew plynie 
<w. twoich żyłach. Tylko istoty z Krwi 







mogą być regentami i rządzić, bowiem 


ich Krew w cudowny sposób wiąże ich. 
z domeną — ludem i-ziemią. Krew Qb- 
'darza ich też magicznymi zdolnościa+ 
mi, jak np. Regeneracja, Gniew Bóży, 
Kontrola żywiołów itp. 

Pośród. szlachetnie - urodzonych 
zdarzają się tacy, którzy polują na'in- 
nych, pragnąc przejąć część mocy, 
Krwi. Takich ludzi nazywa się awn- 


































m SRS 


OOOO CEEOOC OOOO COCHECOCOM 















od posiadanych prowincji oraz propo- 
nówanych: regentów._Warto - żwrócjć 
uwagę nie tylko-na liczbę prowincji, ale 
również na ich wydolność ekonomicz- 
ną. Decydując Się: na wybór regenta, 
AS o przyjrzeć; się mocy: jego: 
i, profesji, poziomówi doświadcze- 
nia oraz dwusktadnikowemu charakte- 
rowi. Kiedy ustalimy już królestwo i re- 
genta, możemy rozpocząć rządy. 
Najpierw wysłuchajmy, c0-mają do 
powiedzenia nasl: doradcy, którzy na 
początku każdej tury. systematycznie 
zdają nam raport. Szambelan naświetli 
sytuację ogólną: państwa, przedstawi 
wykaz stosunków. międzynarodowych 
i połęgi kraju. Generał opowie o:toczo- 
nych wojnach i stanie naszej armii. 
Czarodziejka wyjaśni nasże możliwości 
magicznego . rozwoju, przedstawi no- 
winki o.nówo ©dkrytych miejscach, war: 
tych „osobistej. wyprawy: na przygodę, 
i. powie Goś.o naszych ewentualnych 
wasalach. "Na koniec wypowie. się 
szpieg, pokazując nam, kto. z kim w:ln- 
periim trzyma sztamę. -. 
R raporcie przychodzi czas zająć 
;. się finansami — kwartalny do: 
chodem -z prowincji i. stałymni 
wydatkami. Nasze bogactwo 
mierzy:się w.złotych sztabkach; 
a tych jak się później okaże= 
nigdy za wiele. Skarbiec napeł- 
niamy, | sprawdzając - taksy 
w naszych prowincjach i ustala- 
jąc odpowiednie NEW zda: 









































































































6 wykorzystać 3 rzucania potężnych, * 
obejmujących "całe. królestwa czarów 
(realm spells). Większość akcji przepio- 


> wadzanych w BIRTHRIGHT ma charak 
* ter losowy, a icłi powodzenie kómputer . 
' sprawdza. rzucając” wirtualną. kostką: 


dwudziestościeńną. Gdy wypadnie wy: * 
nik równy: bądź większy: od wyznaczo- 


"nego progu, dana akcja zakończy się 


sukcesem. Co) ciekawe, można wpły* 
wać na powodzenie wszelkich akcji, 
rodyfikuj ąc Wyznaczony. przez kompu* 
r Próg za pomocą Punktów. Regencji. 








Gdy. uporamy się <Z finansami,. prze: 
chodzimy” do -działań. właściwych. Tura 
trwa trzy miesiące, podczas których każ- 
dytegent może wykonać trzy akcje ż 18 
możliwych. Niektóre z. nich są „wolne” 
dla: pewnych profesji regentów — np. ka- 


płani mogą dodatkowo uspokajać zbun=-- 


towane: prowińcje:. W ten sposób: nasz 
regent może udać się na-przygodę, na 
kazać budowę dróg, założyć kolejne do- 
bra, zabawić w dyplomację, wyznaczyć. 
namiestnika,” przemawiać do ludu, wy: 
stawić. wojsko, + wypówiedzieć . komuś 
wojnę, rzucić królewski. czar, wysłać 
szpiegów itp. Poriadto może.przesuwać. 
swoje wojska z prowincji do prowincji lub. 
poza granice, jeśli toczy.z sąsiadem woj- 
nę, lub w natłoku obowiązków powierzyć 
bardziej. błahe: zadanie -Swojemu na: 
miestnikowi. « Ponieważ: prawie: każde 
podjęte działanie wymaga gotówki, więc. 
czasami. pozóstaje tylko. wstrzymywać 
akcje i czekać do zakończenia tury, aż 
miną trzy miesiące i do skatbca wpłynie 
trochę kasy z cokwartalnych podatków, 
Muszę pówiedzieć, że zawiodłem się 
na dyplornacji. Nasze stosunki z innymi 
któlestwami SR od -tzw. 4 
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tów prowadzonych przez komputer sta- 
wiają wysokie żądania, prawie:nic nie 
oferując. 


MATE LAC 


; Jedną z akcji jest przygodą, Regent 
może wybrać się ze swoimi namiestnika- 
mi ha wyprawę, by zdobyć punkty do- 
świadczenia, skarby, magiczne przed- 
mioty i artefakty.. Ekwipujemy naszych 
ludzi, wybieramy miejśce:j ruszamy. I tu 
niespodzianka. —. gra w grze, zamiast 
fmapki Imperium — widok z oczu regenta 
na podobieństwo starego RAVENLOFT. 
Kiedy dochodzi do walki, mamy.widok 
z trzeciej osoby: + możliwość operowania 
kamelą: Samą walkę można prowadzić 
w czasie rzeczywistym lub'z podziałem 
na tury: (więcej czasu do namystu), 'ale 
różnice są tylko pozorne. 

Graficzne przedstawienie tej części 
BIRTHRIGHT: jest raczej żałosne. Na 
ekranie szaleją brykiety birawych kolo- 








Trzeba .sobie z 
_śUalbo ciągle zaczynać Gd ńowa; zapa: 


ślwiować dużo: cza 


miętując położenie zabójczych pułapek, 
które odkryć można chyba: czarem, bo 


Walki brawadzone Są schemi 


"awięc tylko jeden addział 


wać: przeciwnika. W ten. 


w ogólnej piksełozie obrazu są zupełnie: * moż 


niewidoczne: Na: szczęście. przygodę 
można w każdej: chwili: przerwać. 1. za- 
wrócić regenta do domu, 


Reguły. prowadzenia. walki zostały. 
żywcem . przeniesione ze” specjalnej 
planszy: gry fabularnej. Realizacja tej 
drugiej:gry w grze wygląda nieco lepiej 
odczęści przygodowej, zato zasady są 
wyjątkowo sztywne.-Na głównym ekra- 
nie obserwujemy w rzucie: iżometrycz= 
nym. pole walki, a' na nitn-nasze oddzia: 
ły. Turównież operujemy: kamerą, mo: 
gąc dawać zbliżenia na dowolną'naszą 
jednostkę i: obserwować, jak nasi wy- 
rzynają: w :pień przeciwnika. Niestety, 


EMTAYTEANTISTYCTYWTJET) 
ELSE ONEJLEELCECH 


każdej.grze strategicznej. Wym 


wypadku najlepiej sprawdza się lekka 
ica wyposążona w-tuki.i mająca 

lużą: swobódę ruchu, Działa schemat 
„kamień, nożyczki, papier! — dany od- 
dział najlepiej się sprawdza przeciw in- 
nemu np. pikinierzy przeciw konnicy. 
Walka może toczyć Się w czasie rze- 
czywistym lub.z podziałem. na tury, co 
w gruncie rzeczy jest bez żnaczenia, 


podobnie jak w częściRPG. Widać, że - 


HP:18428> AC:1Q 
ered 5 points danage 





| Katrin Skirwin 
|TNLENIEZCE 


najmniej tę. zaletę, że nie je 
tońna i może zapewnić zabaw, 
długie tygodnie. O niebo lepi 
w sieci, „gdzie. bój 9 koronę: moż 


=życja zamyka się| sztywno w.kanani j 
;RPG i zadowoli: 


ównie maniaków 


Hunter 
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ie wiem, jak spędzaliście ostat- 
N ni.weekend, ale nam upłynął 

on „ha testowaniu najdłużej 
oczekiwanej gry ostatniej pięciolatki. 
Być może wiele osób sądzi, że DUN- 
GEON KEEPER wcale nie istnieje, ale 
jednak! BULLFROG na 99% dotrzyma 
terminu 14 czerwca jako daty ukazania 
się gry na półkach. My mieliśmy możli 
wość spędzić trzy dni w bi 


GTE 


W klasykach gatunku 
(np. DUNGEON MA- 
STER, EYE OF BE- 
HOLDER, DIABLO) 
gracz wchodzi w rolę 
awanturnika, który 
mieczem i magią sta- 
ra się wedrzeć w głąb 
najeżonych pułapkami mrocz- 
nych. czeluści,. by wydrzeć 
ukryte w nich: skarby. Na dro- 


lejny graficy z BUL- 
LFROG udowodnili, 
że są prawdziwymi 
mistrzami efektów 
świetlnych. Kursor 
jest bowiem  źró- 
dłem światła, które 
rozświetla mrok 


podziemi, Kiedy zbliżamy go do jakie- 
oś obiektu, na ścianę wypełzają bar- 
o efektowne i realistyczne cienie. 
A już prawdziwym dziełem sztuki są 
mknące korytarzami: fireballe. Engine 
astosowany w DK, wywodzący się ód 
bsypanego laurami systemu MAGIC 
'ARPET, jest naprawdę niezły. 


i dzieje się w podziemnych 
est to bardzo pomocna 
jej wczuć się w sy- 


Bardzo przyjemne są odgłosy to- 
warzyszące rozgrywce. Podobnie jak 
w WARCRAFT, każde pomieszcze- 
nie. ma swój charakterystyczny po- 
głos, różne efekty towarzyszą też 
walce (każdy pierze inaczej) i co miłe, 
komputerowi przeciwnicy co jakiś 
czas nas lżą — _ przeklinają 
i przezywają. Nie ma chyba nic mil- 
szego, niż skopanie tytka komuś, kto 
właśnie zadeklarował, że chciałby wi- 
dzieć naszą skórę jako. dekorację 
swego wspaniałego: lochu. "Rzeczy. 
małe, a cieszą jak diabli! 
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Grę rozpoczynamy, mając tylko jed- 
no pomieszczenie. Nie jest to jednak 
wymęczony na wszelkie sposoby. Con- 
struction, Yard, ale Serce Jaskini. To 
nasze centrum koordynacyjne i jego 
zajęcie przez przeciwnika kończy roz- 
grywkę. Samo Serce oczywiście nie 
wystarcza: Oprócz niego mamy też 
grupkę „fizycznych”, czyli duszków, 
które są odpowiedzialne za drążenie 
korytarzy i budowanie: nowych po- 
mieszczeń. Duszki mogą też w począt- 
kowych fazach rozgrywki służyć za 
obrońców naszych włości, ale na dłuż- 
szą metę nie jest to zbyt opłacalne. 

Ponieważ klaustrofobia nie wybie- 
ra, należałoby zacząć rozbudowę na- 
szej nory. Przebijając się przez kolej- 
ne pokłady kamieni, natykamy się na 
różne przydatne rzeczy, jak np. żyła 
złota, Ten drogocenny kruszec jest 
w DK motorem napędowym wszyst- 

jego. Bez złota nie zechcą się do 
las przyłączyć żadne. potwory (skur- 





dziemy mogli 
nych pułapek ani n 
ktych pomieszczeń 
żemy też natrafić 
dzonego bezczyn 


Pierwszym. pomieszczeniem, jakie 
powinno powstać, jest Skarbiec. To 
tutaj będą przechowywane wszystkie 
nasze kosztowności i tutaj demonicz- 
ne hordy naszych pracowników będą 
pobierać swoje wypłaty. Zaznaczamy: 
skałę, duszki biorą się do roboty i już 
po chwili mamy połać podziemi goto: 
wą do wykorzystania, Gołą skałę mu- 
simy jeszcze pokryć podłogą, która 
stanowi świadectwo, że teren znajduje 
się pod naszą kontrolą. Teraz już po- 


zostaje tylko wybrańie pomieszczenia 
do zbudowania (w sumie jest ich okato 
15) i Skarbiec mamy gotowy. Naokoło 
możemy jeszcze walnąć mury, żeby 
przeciwnikom nie było za łatwo się 
przebić. Dobrze jest mieć co trzymać 
w Skarbcu, szybko musimy więc zwie: 


TDERZENTE 


nie zawaha się do nas 
przyłączyć i zacznie się. 
prawdziwa ' rozgrywka. 
Należałoby. jeszcze: -do- 
dać, że oprócz mieszka- 
nia i pieniędzy, żaden go- 
blin czy inny pomiot sza- 
tana nie wyrobi bez żar: 
cia, Na szczęście gusta 
wszystkich potworów w grze żostały 
ujednolicone i sprowadzają się do kon- 
sumpeji produktów drobiowych. Tak 
więc wybudowany gdzieś w pobliżu 
kwater Kurnik załatwi sprawę. 
Oczywiście, od-samego począt- 
ku rozgrywki, nii B 


| | rozpoczyna się walka na 
Nasz wpływ na wynik 
graniczony - możem 


ULIZLUIEE 


„DUNGEON KEEPER to 

bardzo dójrzały owoc BULL- 

FROG. Kamień spadł mi 

z serca, bo bałem się, że ty- 

tut ten podzieli losy wielu gier, które 
zostały wydane zbyt późno, odwleka- 
rie z braku koncepcji. Widać, że ta gra 
została bardzo dokładnie przemyśla: 
na (co przy tak długim czasie produk- 
cji wcale nie dziwi) i zrealizowana 
z dużą dbałością o szczegóły. Ponad- 
tó, -pómimo swojej złożoności, jest 
cholernie miodna — a to jest chyba naj- 
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iedy parę lat temu pojawiło 
iŃ się UFO: ENEMY UNKNOWN 
(UJEAVECEOWLII SALI 
sądził, że kontakt z obcą cywilizacją 
OCS JŁOSCONNCENAEEOANCI 
drodze pokojowej. UFO zrobiło po- 
tencjalnym przybyszom z gwiazd 
prawdziwą antyreklamę. Ech, dorwać 
ufoka, przesłuchać i zrobić mu wiwi- 
CH IEC ZI LORWACZEIEWIETLOW 
wych, oczywiście! Gra błyskawicznie 
stała się przebojem i rządziła do cza- 
ETNO EWIENENSEW CWE Icy I! 
X-COM: TERROR FROM THE DEEP. 
Niestety, sequel trącił już nieco 
myszką. Choć zachował wszystkie 
CWA JO EWS Ezra 
wie go musnął. Akcja przeniosła się 
z lądu pod wodę, myśliwce zmieniły 
się w okręty podwodne, a broń pla- 
W EKOSCIEFZA CICERO OIEJTNA 
WCZEAY EWIWAJCĄCZZAWWCZECHTLAJ 
obcych, ale i tak odnosiło się wraże- 
nie, że byli to ci sami ufole, tyle że 

_ pod inną postacią. System rozgrywki 
WOZZSCUCZWENOWAJCWJrZACIEJ 
„ developerzy z MICROPROSE mogliby 
OLIS GOAWZAJAWI CE 
bardziej twórczym podejściem do 
FIEJEWAŁELESANIOCHOCWA CA 
WSNIOWCELNE CHACO 
samą miarę. Ale cóż, kupując pakiet 
nowych misji do RED ALERT czy QU- 
PLCERZZEONEKYCW ARONA 
Grunt, że zabawa była przednia. Nic 
więc dziwnego, że UFO 3 sprzedało- 





























EEE CEAT LNY 
stanowiło jedynie połączenie 
obu poprzednich części. 
WUSZECUNE Se BLI 
APOCALYPSE rzeczywiście 
niesie ze sobą ogromną licz- 
LEO SOJCWJCINYH 


zostając jednocześnie wierną założe- 
niom poprzednich gier. 





LONAJATAWE SE ŁOBUCECEJ 
żyje w olbrzymich miastach, zwa- 
nych Megapoliami, z których naj- 
WELSH UWCEALUECELUESIKY CECH 
wało by się, że w takim świecie nie 
WENWOSEWCKZOYJECEIEGNA 
LOLCEWAK EEE 2 Gee) I8 
tymczasem właśnie w Megalopolis 
przyjdzie nam działać. Nie na tere- 
nie całego świata, ale w gigantycz- 
nym mieście, w którym wystarczy 
LOCELEKUCSA NANTES 
czymy więc wiejskich widoczków 
czy ośrodków turystycznych, ale fu- 
turystyczne konstrukcje i fabryczne 
kompleksy. Co ciekawe, struktura 
LCECAUCrAŁA CYL EWIZICNCEA 
inna, generowana przez komputer 
UELOY ELAH DAAPIJEJ KOS 


Tym razem parszywi kosmici 
ECCE IENCEICYA I CICEJ 
i nie spod wody nam wyłażą, ale bez- 
LOCK ZAC ACENNEWIEJ 









OZOWIECEPLEROCIEWNE GOI 
UEENOWENIEWAWIEGCAWTELOJ 
we. Paskudna sprawa — taka brama 
potrafi wypluć z siebie zarówno po- 
| WAJATWCLAKZ EACNILCH 
smicznej menażerii. A trzeba przy- 
znać, że jest tego sporo — poznajemy 
EO ETOLAZCEWKKZ CEN 
zupełnie nowych możliwościach, jak 
choćby samobójcza eksplozja. 
UPSSOJKINESZIYCEA 
LE: OWLCOCHKZOW I ENNOSCJANJ 
OCN A ZOE CEZ CYZWNOKCIENEJ 
WLOGEWEJESA SAALE NJCICJ 
i aglomeracje. Nasze zadanie jest 
UCOOWELYEWEYZEAUNSCUECYA 
LEO CEYEWENNICEZ WYJ 
ludzi do przebadania wraku, wykoń- 
czyć niedobitki i zebrać materiał do 
badań. Pozostaje jeszcze namierzyć 
DCLERWZCOZINCATJJCJICINO 
pę i wygrać bitwę na wyjeździe, czyli 
na terenie obcego świata. Żeby było 
ULTOR ONEWELWNCZSILEH 
MJ JIOSELOLZANOCYATAUJOJAJ 
i 2. Rzecz jasna, cały czas musimy 
dbać o stan naszego konta. W XXI 
WCG EWELINA 
zainteresowanych naszą działalno- 











COEN ELEWACIEKYKSZUCUR 
Trochę grosza można zrobić 
EW JCEGEYA NICIENI 
ILE AL CYGH 
wać należy oczywiście 
UCZONA EGEUIEWICH 
ukowe, bo tylko w ten spo- 
OZ GWACICJEJA 









wych technologii, pozwalających na 
produkcję skuteczniejszej broni 
LECHEOE WANYCH MA 

W odróżnieniu od poprzednich 
ZZSJWAOW ONOWIE ELISA 
UEJOEUICWWCJIETATAWACA 
WIEJELOCZE NE ACYIEWEMLIOJ 
re bardzo różnie ustosunkowują się 
do twej działalności. Niekoniecznie 
NSZ GAWEN YZAWErA 
nie jest odwrotnie. Gdy zostawisz 
ich budowle na żer ufokom albo 
„niechcący” zbombardujesz cywilne 
pojazdy, możesz się liczyć z odwe- 
tem i koniecznością obrony własnej 
bazy. Oczywiście możesz zapewnić 
EOGINJKAONCCUELSECEJECJ 
sobą spore obciążenia finansowe, 
EOPANEZCECIENNE ECA 
dowań. Poza firmami nękać cię będą 
LOCIE OWZALIOCNYSUIE 
czczące ufoków jak bogów. Takich 
obywateli należy taktować równie 
surowo, jak w obecnych czasach 
zdeklarowanych satanistów. Co cie- 
kawe i co jest zupełnym novum, przy 
LECEWINAW ZEW ta) 
zła pomaga nam miejska policja. 





POEGELNAN | EOSLIESOWYCH 
zamiast kuli ziemskiej znanej z po- 
OCZLIANZCETOTZTWIECOWEH 





głą mapę. Przypomina ona trochę 
ULWSEWZIJC ATE gia 
38 TYGEMAETANELANE| 


pokazane jako różnokolorowe sym= 
bole geometryczne, zaś atak po- 
wietrzny przeprowadza się wydając 
LOWELL ZENON CSCA EC 
szybsze i wygodniejsze niż korzy- 
stanie z izometrycznego widoku. 
Gdy zestrzelimy UFO, a we wraku 
MOSCENNCENONCHEAY 
LOSIE CHELWAOCIAACH 
ludzi na misję bojową. Po oczyszcze- 
niu wraku z resztek załogi, można za- 
brać szczątki do bazy, do analizy. 

















|UOJJENELOAV NH 
przednich częściach, tak 
i tutaj trzonem całej roz- 
grywki są misje bojowe, 
które poza jedną, zasad- 
niczą różnicą nie odbie- 
LEKKIEJ CE 
LUROELSEEUZCIWANCILCJ 
WP NELEWCEJN EH 
| CULENWALELSCIAROCZHEJENK CA 
WWLONANINNC WA LUZSE 
można przełączyć grę w czas rzeczy- 


wisty! W tym momencie sytuacja 
zmienia się diametralnie — zamiast 
szachowej taktyki znanej już z JAG- 
GED ALLIANCE, uzyskujemy coś na 
cene WA AJZUSEIAZI 
DER. | w tym momencie z X-COM 3 
WETENEKZIEO ANAL 
OIENPAEUENOSCWN OZNI 
OELEEWEEKOCEIELEAEWZA 
metod prowadzenia rozgrywki oraz 
ZELL ZELEWCALELNNM 
EICENUENA NE CZCI 
ZW SZENYLOWNEWEWIY 
sji można uzyskać bardzo ciekawe 
OO GZUE ZU AWUCNWJE czej 
skuteczność działań. Najpierw możni 
spokojnie przygotowywać soil 
taktyczną, licząc punkty, by zaraz po- 
tem rzucić ludzi w wir walki i rozgro- 
mić przeciwnika serią bezpośrednich 
COO IOALENAEAU EIA 


O BELNO 
ETZEJUCE ALIELICH 
Jeżeli znasz UFO i UFO 2, to 
będziesz czuł się jak w domu. 
Każdy żołnierz ma przydzielo- 
ne punkty akcji, których liczba 
zależy od doświadczenia. Każ- 
dy ruch, zwrot, strzał itp. — 
kosztuje pewną liczbę tych 
punktów. Dzięki temu działa- 
nia każdego żołnierza możemy 
rozplanować bardzo szczegó 
łowo. Podobnie jak poprzed- 
nio, wyznaczamy typ prowadzenia 
ognia i pozycję strzelecką. Nowością 
JESLERACEHCEWENEWENCJ 
LEMOMTOCIELWALCECWIEJEW CE) 
żołnierza, od ostrożnego po agresyw- 
LEW CZUWA CA ECUZIELIEMNLJ 
pojedynczym żołnierzom, ale też całym 


MVESTIGACE BILI 


oddziałom. Zresztą każda misja rozpo- 
WA ERELO I OWYCTENNYZAONY 
CWALIZZ WZA AB EELO 


Tryb czasu rzeczywistego catkowi- 
cie zmienia sposób prowadzenia roz- 
grywki. Trzeba reagować na wydarze- 
nia bardzo szybko, co niestety często 
się nie udaje. Prawdę mówiąc, umiejęt- 
ności strategiczne przestają się tu li- 
czyć, a zaczyna odgrywać rolę zręcz- 
ność i sprawność w poruszaniu kurso- 
rem. Trudność rekompensuje możli- 
WOSJSATOCWIEWEJ 
tempa upływu cza- 
CIEJCSECZ ATN 
|EGOTSYWCJEJZNA 
CZ OWN AUWACĄ 
skutecznie bronić. 
PELLELSŁIECJNICJ 
strony, gdy masz 
naprawdę solidny 
(+ (-4E |PRAWO CVA 
PCE ELWENCCJI 
uzbrojonych po zę- 








by w najnowsze zdobycze techniki — 
tylko siedzisz i patrzysz, jak twoi wyci- 
LEENICEENANCH 
WFUOCENUWEJEJACIKO=CH] 
ekwipunku, która w poprzednich czę- 
COEYNNJEBCJ OLEJE ZANECYEH 
rem na sprzedaż. Mowa o Motion Sca- 


























































LEA który 
w X-COM 3 
LEIELELCNA 
LEELNEWAJCĄ 
EWIAT TEJ 
WALEC 
LUCGTAUAJCA 
wym górnym 
rogu ekranu 
pojawia się 
okienko uka- 
zujące najbliż- 
sze otoczenie 
LOIECENCLCJ 
nowanie zrobiono naprawdę profesjo- 
nalnie. Ruch obcego obiektu odwzo- 
rowywany jest powoli, a obraz się roz- 
LWAGZZEC EWA ECŁA CIELE 
podczas chodzenia, pokazują się na 
WIEC WUS ZUEWAELOWZNCĄ 
ruszają się one względem skanera. 
Właśnie dzięki takim detalom gra staje 
SG WISZAWOCEEH 

Nowy sprzęt zyskujemy dzięki 
CHACO CEC EEI(HZTLCH 





















fakty obcych oraz inżynierów, którzy 
go produkują. Badania dzielą się na 
dwie gałęzie: biochemię i fizykę 
kwantową. Wynalazków jest o wiele 
więcej niż w poprzednich częściach, 
COSA IEYSEKICEWCEJALEWA 
żej kilka z nich. Oczywiście, można 
LELEATO CYC ICC OCZKA 
madzić dokumentację do Ufopedii. 


ZE OOCENOLEGECICJNNIE | 
dzieć, grając w X-COM 3. Gra jest 

OAUDORUCESZWNA NN 
a miodu jest dwakroć więcej. W dodat- 
ku gra posiada edytor scenariuszy. 
PLUTO LIEEICTEMEEHN ELO 
obszerną i skomplikowaną grą jest | 
, Goo) PCE WAL EEEE 
zję to bardzo mało, ale nie wszystko 
jeszcze wiemy. Dlatego za miesiąc 
do tematu wrócimy, i to nie raz! 
WOUÓTICUA 


LIKU JUDE 


DOLEMOLEALI ["=NWSCJ 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
WALLS LURED ZEL 


[ele N/-CWR=V4 |= 
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arę lat temu zarykiwałem się ze 
2 śmiechu oglądając w telewizji 

polskiej dokonania pary przed- 
siębiorczych kretynów w animowanej 
serii pt. „Sąsiedzi”. Profilaktycznie ryk- 
nąłem śmiechem, gdy w BALDIES uj- 
rzałem tyse stwory bliźniaczo podobne 
do moich ulubieńców. Najpierw sąsiado- 
podobni obsługują menu, a później — 
w trakcie grania, jeden z nich robi za su- 
ilera, ich pobratymcy są zaś głównymi 
bohaterami gry. Baldies, czyli ysole wy- 
stępują stadnie i walczą o przestrzeń ży: 
ciową z nie mniej licznymi plemionami 
Hairies, czyli zakudlonych. 


TILH 


Na dzień dobry zostajesz bogiem ty- 
sych. Poziomem intelektualnym ani 
sprytem nie przewyższają wprawdzie 
kurczaków, ale są za to tadniejsi od Set- 
tlersów i pocieszniejsi od Lemmingów. 
Poruszają się wdzięcznie przerzucając 
ciężar brzucha z lewej na prawą, noszą 



































najmodniejsze gatki, śpią pod drzewa- 





mi, łażą bez celu, dają się pożerać ba- 
giennym rekinom i denerwują cię bez- 
kresną głupotą — za to masz ich kochać 
i nie wrzucać do oceanu, kiedy obsikają 
ci róg werandy 

Stawiaj budynki, powiększaj je, 
umieszczaj w nich Baldiesów o określo- 
nych profesjach i każ pracować nad 
szeroko pojętym postępem. Łysi wystę- 
pują w czterech rodzajach, których li- 
czebność dowolnie regulujesz. Robotni- 
cy w czerwonych portkach zajmują się 
rozmnażaniem; budowlańcy w niebie- 
skich pantalonach konstruują i rozbudo- 
wują domostwa, laboratoria i koszary; 
śnieżnogaci naukowcy wymyślają wy- 
nalazki militarne; a zielonospodni żoł- 
nierze walczą i wytwarzają np. granaty. 
Przy twojej pomocy mają przetrwać, to 
znaczy... wytłuc kudłatych! Ikoną z ilagą 
Szkocji (!) oznaczasz teren pod zabudo- 
wę. W to miejsce podchodzi budowniczy 
i po zadumie stawia, co trzeba. Po wy- 
budowaniu trzeciej chaty zdobywasz 
dodatkową opcję — umiejętność przeko- 
pywania lądu i zasypy- 
wania mórz. Po czwar- 
tej - zdolność awiacji 
w postaci skrzydełek, 
które przydzielasz swo- 
im pupilom, formując 
armię aniołów. Uważaj, 
bo przy braku energii 
próby przelotów mię- 
dzykontynentalnych 
skończą się samobój- 
czym lądowaniem 
wśród morskich fal. 





NIE OBRAŻAJ TY ROBOTNIKA... 


Społecznością bezwłosych rządzą 
specyficzne, choć logiczne zasady. 
Q jej sprawności i potencjale świadczą 
cztery wskaźniki: czerwony, niebieski, 
zielony. i blały oznaczające adekwatnie 
poziom energii wytwarzanej przez każ- 
dą z czterech grup społecznych. Przy 
niedostatecznej ilości energii czerwonej 
nie możesz latać ani kopać. Musisz 
spowodować wyż demograficzny wśród 
klasy robotniczej i sprawić, by licznie 
egzystowała poza murami domów. Do- 
piero wtedy energii zacznie przybywać 
i wszyscy twoi ulubieńcy zaprezentują 
pełnię swych możliwości. Podobnie 
rzecz ma się w przypadku wskaźników 
białego i niebieskiego, określających 
sprawności naukową i budowlaną. 
Energie te posiądziesz dzięki pokaźne- 
mu stadku móżdżących na łonie natury 
naukowców i budowlańców. Natomiast 
ziełony poziom siły militarnej zależy od 
liczby żołnierzy pracujących w kosza- 
rach. Pozwala ona wyposażać wojaków 
w granaty i pociski dalszego zasięgu. 
Wprawdzie relacja pomiędzy poszcze- 
gólnymi grupami zawodowymi tysoli za- 
sługuje na miano symbiozy, ale to ro- 
botnicy stanowią grupę podstawową. 
Bez nich nie zrobisz nic. Dopiero rozwój 
oparty na sile klasy robotniczej pozwoli 
osiągnąć ci poziom cywilizacyjny, 
w którym współpraca pozostałych grup 
okaże się niezbędne. 


: .BOQCZHNA! 


Od samego początku narażony jesteś 
na kontakty z wrednymi, zarośniętymi 




































gicznie wyjaśnić, czym mają się zająć. 


oblechami zza miedzy. Przerzu- 
caj na ich tereny żołnierzy, 
Ukrywaj ich w koronach drzew 
nieopodal wrogich domostw. 
Niech glajchy świecą wśród ko- 
narów. Kursorem tarczy herbo- 
wej wskazujesz swoim oddzia- 
łom cel ataku. Wpadają wiedy 
jak burza do budyneczku i już 
po chwili masz piękną scenkę 
rodzajową z imprezy w remizie, Kiedy 
zadymę na piąchy twoi uwieńczą sukce- 
sem, wrzuć kilku budowlańców, żeby od- 
restaurowali zdobyły obiekt, Wiele ucie- 
chy oraz satysfakcji daje wyczesywanie 
owłosionych z drzew — bitwy o jodelkę 
zaspokajają najwyższe wymagania wi- 
zualne. W miarę rozwaju technicznego 
metody walki coraz bardziej kolidują 
z pogodną atmosierą całej gierki. Miod- 
ne pięściopiryny zostają zastąpione tak- 
tyką przeniesioną z wietnamskiej i kam- 
bodżańskiej dżungli — najpierw leci tuzin 
granacików przez okienka i inne otwory 
w dachu, a dopiero potem wpadają woja- 
cy, by przejąć chatę. 


AAC 


Rodzynkiem tej gierki jest, zrywająca 
skarpetki razem z asfaltem, walka dy- 
wersyjna. Masz imponujący zasób pa- 
tentów — 6 stale czynnych ikon, wymien- 
nych w miarę przybywania wynalazków. 
Najpierw podkładasz miny, drążysz do- 
ły, wrzucasz skunksy i żmije do domów, 
topisz oraz razisz prądem przy pomocy 
małego saturatorka pod wysokim napię- 
ciem. Każda pułapka nie działa w nie- 
skończoność — po uśmierceniu określo- 
nej liczby ofiar, znika. Warto pamiętać, 
żeby przed próbą zastawienia jej mieć 
na wyposażeniu skrzydełka, gdyż za- 
pewniają one najszybszy transport. 

Taki już los naukowców, że wymyśla- 
ją wyjątkowo perfidne metody elimino- 
wania grzywiastych. Kolejne owoce ich 
pracy są coraz bardziej wyrafinowane 
i sprawniej zabijające. Warto wspo- 
mnieć o broni biologicznej, jaką jest 
głodna orka (czasem stadko) do za- 
puszczenia na podmokłe tereny 
okalające siedziby Hairies. Po- 
jemne  doty-pułapki,  prze- 
strzenne pola minowe, bomby 
zapalające, eksplodujące kro- 
wy, nadziewane skunksy, heli- 
koptery i inne gadżety sprawią, 
że nie będziesz się nudzić. Na 
pewno znajdziesz okazje do 
wypróbowania _ wszystkiego. 
Tym bardziej, że czeka cię dlu- 
ga kolonizacja: masz bowiem 
do opanowania pięć światów: 
Green, Winter, Tourist, Egypt i Hell - po 
20 scenariuszy każdy, a wszystkie po 
kolei. Twórcy urozmaicili je jeszcze do- 
datkowymi partiami bonusowymi. 


MAACMRSEM 


Oba wrogie plemiona zachowują się 
podczas gry jak stada mrówek. Stano- 
wią jakąś społeczność, kierują się in- 
stynktem plemiennym, ale w większości 
działań są bezmyślne. Nie stworzą fron- 
tu walk, zademonstrują natomiast naj- 
prymitywniejsze zachowania — wojak 
zdzieli wroga, gdy teh wlezie mu w dro- 
gę, jednak sam nie zaczai się ani nie 
rzuci za nim w pogoń. Jajogłowym we- 
wnątrz domku także musisz topatolo- 








Wystarczy wybudować przynajmniej 
cztery duże domostwa, rozmnożyć Bal- 
dies, ogłosić pobór do wojska i atako- 
wać z powietrza liczną grupą. Hairies na 
początku nie przejawiają zbyt dużej ak- 
tywności, dlatego masakrowanie ich no- 
woczesną bronią nie ma sensu. Zanim 
przejdziesz do najbardziej wyrafinowa: 
nych metod eksterminacji, skoncentruj 
się na poznaniu form agresji, które drze- 
mią w naturze obu plemion. Walka eko- 
logiczna ma tu bowiem swój smak, po- 
dobnie jak dogfight w przypadku symu- 
latorów lotniczych. Dopiero w później- 
szej fazie kolonizowania ziem, kiedy eli- 





MULTIGLAJCHER 


komu grasz i z której st 
pleniasz swój lud, zai 
nie nieupiórzonych. Ruchy kos 


przeciwnika nie są całkiem ukryte, gdyż 


na twoim ekranie przesuwa się tajemni- 
czy cień dłoni cudzego boga. Widać jak 
przekopuje twoje tereny, chwyta 
zwierzynę lub przerzuca swo- 

ich ludków w strategiczne 

miejsca. Musisz wierzyć, 4 

że długowłosi są dziećmi 4 

gorszego boga... 


FLANELĄ PO GLACY 


Największym  minu- 
sem tego udanego pro- 


„ duktu PANASONIC INTE- 





RACTIVE MEDIA jestwa- 
dliwy system po- 








się u 6 
cie jednego posie- 
dzenia, a przerwa 


w grze — nawet kilku- 


a dysl wki Ź 
| charakteryzowałaby się 
batalia OBEJ populacji WA iwło- 


0 
jaj się 


kampania... 


Całe  szczę- 
ście, że cho- 
ciaż mapki są 
dość zróżnico- 
wane. 
Graficznie 
epopeja o glaj- 
chowatych nie 
Czy Baldiesi 
są Szweda- 
mi, bo ten 
tu tak 


wyglą- 
da? 


g 
DIES w swojej kategorii nie ma sobie 
równych. Na pewno ksea ona a 


ła udanie wkomponowana w miodną grę 
strategiczno-gospodarczą z ad- 
cieniem _ walki plemiennej 
o przetrwanie. Szkoda jedynie, 
że populacje obu ras są jednopł- 
ciowe. Jednak, czy łysa samica 
zaintrygowałaby kogoś poza re- 
kinem? Kwe- 


stię 
rozmna= 


Niektórych będą z pewnością razić 
krwawe sceny śmierci przesympatycz- | 
nych łysoli, podobnie jak ich okrucień- 
stwo w stosunku da piewców łupieżu. 
BALDIES wnosi niesamowitą dawkę hu- 
moru do koncepcji, które zazwyczaj były 
traktowane śmiertelnie poważnie. | dla- 
tego warto spędzić nad tym tytułem co 
najmniej kilkanaście wieczorów. 
Decybeliusz 


Panasonic Interactive 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY CENA: —po 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95 Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 


OCENA: 7/10 
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EOCZENNEWANCZCH 
N EAWAZUCHJNCCA 
WEEK eT 
nie wróżył niczego dobrego. 
PAL NOCNIENCEWNACEJ CUI 


się do pułkownika. 
— Poruczniku Dante, macie 






cztery godziny na spakowa- 
SCENE: TTE 
wiedziałem! © 5% sB JUWESCKSZEJ CK NNICEA 
- Dowódca sektora B2 prze- ków. Odmaszerować! 


sd szedł "na emeryturę, czasowo — Tak jest, sir! Dziękuję, sir! — 

a nm Uff... 
W takiego właśnie miodego, am- 
bitnego porucznika floty Imperium 
wcielasz się w najnowszej strategii 
EWA IAA NCJNCY 
cym tytule IMPERIUM GALACTICA. 
Jak sugeruje tytuł, akcja gry toczy 
się w przestrzeni kosmicznej. Po 
wiekach eksploracji galaktyki, ludz- 
kość wreszcie odkryta drugą rasę in- 



































| EOLELLUIE:GL 
= na fo cię słać 


Zawiera m.in. wyczerpujące porady faktyczne do gier: 





Civilization 2, Colonization, CommandfConquer (+wszystkie misje) 


ECECLEUIETCALO WIE AA 3 LULU AED EJ CJE] 
O LLTTLEOW CIEMNE Z23 ZLACLUGCA 
Quake, UFO, Warcraft 2, „Z” 
oraz: Encyklopedię 
ELE CELA SE LLL 
OTO ALCWULERETCSA 





LEICA IESCWANIESYIE 
COLUONEGCIKEWEENNAA 
| GŁUKOCTATONAJICHANYA 
CUEWDLECNEENENE 
| ZZEWIÓWEEA 

Dzięki reedycji trylogii 
EWELINA NIELS 
ność wszelkich tematów ko- 
smicznych osiągnęta niewyobra- 
żalny poziom. IMPERIUM GALAC- 
TICA w ewidentny sposób stara się 
podrobić produkt gwiezdnowojen- 
WASAOUESEALUENZCSENCN 
kupują wszystko bez opamiętania. 
Już samo intro bardzo przypomina 
atak Luke'a na Gwiazdę Śmierci, 
ENIA ONECCWACJ EO 
statków jest podobna do tych ze 
OCIA CIESLMYUCANNNAKC EA 
natorzy przypominają głównych 
PEELA EWENAJEJ 
ŁUCILWENOCEE CEN EWICLELIENCCJ 
LOOWSYASEC OWKZEWIELGWELLI 
|ETEOGALCĄ 


WENNOSZILOWNZ NUNES 
EEE ŁENENNAWA 
cami. Twoją pierwszą misją jest 
przywrócenie porządku na Achil- 
lesie oraz zapewnienie bezpie- 
[Z OWZAWICENOZ ENY CENNEJ 
jest łatwe, gdyż kolonia została 
częściowo zniszczona w czasie 
ostatniej potyczki z Garthogami, 
a jej mieszkańcy są bliscy rebelii 
z powodu tragicznych warunków 
życiowych. Ponadto w sektorze 
CEWENIINATEONCWI OCHOA 
cych na pewno nie będzie czekała, 





s 


cena w sprzedaży wysyłkowej | 


zawiera koszty przesyłki 


szczegóły na str. 89 




















aż uda ci się odbudować potencjał 
militarny. Niech więc przestrzeń 
łaskawą ci będzie! 


Mostek jest sercem twojego 
OCUN ZA CÓW LEJ ESAVEA ZA 
kie rozkazy. Do efektywnego zarzą- 
dzania całym sektorem, niezbędna 
| FSEJEWMICKTISCECEKIUT LG 
tura dowodzenia. Do swojej dyspo- 
zycji masz sześć podstawowych 
O ACLAWAECWCEWEETLINYCH 
rządzania flotami i koloniami, pla- 
nowania produkcji, bazę danych 
oraz system łączności międzypla- 
netarnej. Dokładne umiejscowienie 
na mostku i wygląd wszystkich ter- 
minali zależy od typu statku, jakim 
dowodzisz. Są one jednak dość po- 
EOMEWIEPLOPEWOWCOJN ACC 
miał kłopotów z ich znalezieniem. 


Na mapie, oprócz położenia pod- 
legtych ci flot, statków kupieckich 
UTAWLOWIJOWAICEEWZU 
znaczona jest lokalizacja twoich 

planet i znanych kolonii 
przeciwnika. Głównym 
przeznaczeniem _ mapy 
jest kierowanie podległy= 
LUEGUUELEUIACIC YA! 
tu również uzyskać pod- 
stawowe dane o każdej 
-. zflot oraz planet. 

WAWELCACYANE II 
Początkowa CUG) 
przestaje wystarczać 
IWOEWIENCONLCE 
ność tworzenia nowych 


ma Amiga 











GUSOWAWIWOEKOWIUN 





flot oraz modernizacji, tączenia lub 
COC 


istniejących. Czasami 
udaje się zdobyć kilka nowych 
SEUCUZA CYT PANZNEIE prz 
LCRUZEWENNT ; 











PELEANICEFEWIOCIENEJ 
dynie liczbę statków (w przypadku 
wrogich armad — wartość szacun- 
BLE CIEJCOSOWET OLEJ 



















liwa tylko w pobliżu planety, na 
OGRACWOZOWOSOWA A 
kosmiczny i oczywiście tylko 
w przypadku, gdy masz na składzie 
potrzebne uzbrojenie. 


Poktadowa baza danych zawiera 
wszystkie informacje niezbędne do 
zarządzania flotami i planetami. 
Dane dotyczące kolonii podawane 
są w trzech raportach: ogólnym, fi- 













w grze wskazówek, więc warto tam 
czasami zaglądać. 


Podstawowym budynkiem w każ- 
COLOCNESTEJ YA A EZAICH 
go nie można stawiać żadnych no- 
wych budowli. Na szczęście, po 





zniszczeniu CH istniejące budynki 
działają dalej (o ile same nie zosta- 
ły uszkodzone więcej niż w poło- 
wie), możliwe jest także ich remon- 
towanie. Twoim głównym zada- 
WELWCEASEMYTENEJ 
LWESZEAJUWOJ 


ŻA odpowiedniej 
ilości _ jedzenia 
IMLUCZLCLNACZA 
WU ZESWLWLGYACJ 
może wybuchnąć rewo- 
lucja. Bardzo ważne jest 
WICJLGNICYENEZA 
OENEWICU ECA 
| EOWOEZNCLUCZUNNZZACUEWICH 
cować fabryki żywności, a w konse- 
kwencji tego, by uniknąć głodu i re- 
wolty konieczne będzie zamknięcie 
fabryk broni i statków. Te ostatnie 
O PLODWIE AES EWIWIUKACH 
dlem zaopatrzenia twojej floty, a po- 
zbawiony uzupełnień szybko znaj- 
dziesz się na straconej pozycji. 


WEDĘKNZACA EZ 
kosmicznej i na powierzchni pla- 


Mies cena EE ROG ni 
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LESKU 

WACC " 

w czasie rzeczywistym, : 
ale w każdej chwili można , 
zatrzymać jej przebieg, by 
dokładniej przeanalizować 
sytuację (szczególnie nale- 
LJIWErZEMLT NL GUILCYZJ) 

i wydać nowe rozkazy. 

Z możliwości tej należy korzystać 
| ELSE ZLOT 
„myśli” dużo szybciej, co daje mu 
znaczną przewagę. 

IMPERIUM GALACTICA jest stra- 
tegią, która wciąga na długie godzi: 
WANIJEECLCUNOJCĄCYZE CH 
wą udanego połączenia wątków 
ekonomicznych i strategicznych. 
Również wykonanie stoi na wyso- 
kim poziomie, szczególnie opraco- 
wanie graficzne budynków kolonii. 
REWAEMENICEACOTICWI 
poziomu całości. Jedyne zastrzeże- 
UEJNCENELCESCUEZ RCIE CZE 
cież nie ona jest najważniejsza. 


C(w)alineczka 


GT Interactive 


DADEUULALI [NO 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 


PC DOS/WIN 
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WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL "" 


Cześć! Co tu dużo mówić, po przyjrzeniu się dokładniej opisywanemu w zeszłym miesiącu LEGACY OF KAIN dostałem chorej jazdy na 
LOOSE: o ALPA EWTY UNC EEE WESA TN CNECAC SALAEKIENTCCENOWEWAELCEON TYLU LCLELICWELAELETALIELCT 
[ZALEWO UE PŁATESELEK ELLEN TU A TELE ARO WEJ ERICEUIELCEEROCHEUEWCZAC YALE I -UEW CZECH M YTLLICTCJ 
przynajmniej spróbować - samotnie, w ciszy i zaciemnionym pokoju - wejść w przedstawiony w nich świat, może uda im się przemówić do 
waszego gustu. Wprawdzie to, że SUIKODEN zjadł mnie na śniadanie, nie znaczy wcale, że przestałem grać w cokolwiek innego - równie 
znakomicie bawiłem się przy DARK REIGN (ups... znowu RPG) oraz fenomenalnym MARIO KART, który po prostu wywala w kosmos 


© ZAW UCHA CANE PE W CELI CELOWE CO ALU EWZLANEC W 4 ULA AL ZAW CWCICK ELO CENA ZIELEN 


(SRA y w i e s 2> 


© Znowu opóźnienia i obsuwy: TUROK 2 (Nintendo 64) pojawi się naj- 
WYZYWA NYŻKC AEO ESA PIWA SZAL EWENTOLEJH 
wcześniej będzie można zagrać w marcu *98! Szczególnie szkoda RE2, 
PET NAIECEI CIESZ AA NE ICAO 
SIERP => 

| AOWWELOWACJE I eB Gis1- LEWE EWA EWIE NZ YA) 
pod koniec roku. Już niediugo natomiast trafi do sklepów SONIC JAM, 
kompilacja czterech starszych, znanych z MegaDrive gier oraz trójwy- 
miarowa mini--gra demonstrująca siłę konsoli. SONIC WORLD wygląda 
jak połączenie NIGHTS z MARIO 64 i na pierwszy rzut oka prezentuje się 
rewelacyjnie! Jednak SEGA nie planuje wydać tego zestawu w Europie, 
[0 ELH CAWEPLCOHCEWA < 


© Pierwsze tytuty na Saturn 

NetLink, przez który będzie 

można łączyć się przez In- 

ternet, aby poszaleć z gra- 

ZUIEK CJEWECHWAA 

TONA CCE, DUKE NUKEM 

3D, SATURN BOMBERMAN, 

SEGA RALLY, SEGA TO- 

URING CAR CHAMPIONSHIP, VIRTUAL ON, QUAKE oraz WARCRAFT 2. 

NetLink powinien niedługo wystartować w Europie. 


| TOO NEKLA 
miarowy megashooter prosto od 
MIGIEJIE 


© FIFA 64 — Najlepsza piłka na 
najpotężniejszej konsoli Nin- 
tendo 64? Razem z Wicikiem 
OSIACH 


5 EDTEL 
7< IB 


© w Japonii jest już dostępny analogowy kontroler na PlayStation oraz 
pierwsza gra, z którą współpracuje — trójwymiarowe mordobicie TOBAL 2. 
(ot ACE TKE ELLA NPA SCEN SECEWACINUJEANTO WEN 
jest mini-odrzut (kontroler wibruje, gdy postać obrywa cięgi). Choć nie 
szykuje się rewolucja, jest to krok w dobrym kierunku — SW czuć to 
mordobicie w TEKKEN 3! 

GERI BDC 
© Nad nowa grą na Nintendo 64, zatytułowaną DERAM, pracuje prawdzi- 
wy dream-team: zespół RARE (DONKEY KONG COUNTRY, KILLER IN- 
STINCT) i sam mr. Shigeru Miyamoto (MARIO 64)! 128-megabitowy cart 
znajdzie się w sprzedaży przed końcem roku. DUKE NUKEM 3D na Nin- 
tendo 64 będzie zawierać opcję mordowania się we dwóchńrzech/czte- 
rech na jednym telewizorze!!! Wydaje się, że 14 cali już nie wystarczy do 
LJLJLOWIJRESZUWA 

RZDEOIO> 
© TEAM ANDROMEDA, zespół odpowiedzialny za obie części PANZER DRA- 
GOON już niedługo zaskoczy posiadaczy PSX nowym produktem. GAMERA 
2000 to strzelanina zbudowana na m 
| OJEUORZEELICZJ JASIO 
NTNYNSCONOENAWTOA M 
stująca większą moc obliczenio- 
wą PSX. Gracz wchodzi do od- 
rzutowca, zaś przy jego boku le- | 
ci... Gamera, czyli kumpela Go- | 
dzilli we własnej osobie! Gry 
Ce IEWEUWEJCJAOAWELCCEIE 





© W 1996 roku w USA sprzedaż gier na konsole nowej generacji przekro- 
czyta magiczną barierę ustawioną przez PeCety. Aż 16 z 26 najlepiej 
sprzedających się tytułów kupili właśnie posiadacze konsol. Najlepsze na 
koniec: aż 7 gier zostało wydanych przez Nintendo!!! Co tu dużo mówić, 
goście po prostu rządzą. 





| JAJ; -ieLEEONZIELO NJ 
ICUEUCŁEKUCHJACI CANA CH 
WEI ee YNELOLSJCECWUH 
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PlayStation KDZENGJ PlayStation PlayStation) 


































4 — r Podstawowe menu składa się z opcji INSTANT 
— f zie NIELENIELUTZZNEN AC CEEINTAARPI 
LUSVAUAIIEKCNEJRC TA NT ASYAZIEJEW 
A UAT ELE MUC ATNINO GYACWOA CINE 
EUIAOCAWACERICJNCCANAZCE WEN Oo 
„p powiedniego klanu (Wolf i Jade Falcons — walcząc 
"_ po stronie każdego z nich gracz ma 24 misje, z cze- 
PeCetowy MECHWARRIOR 2 i jego kon- go w sumie 16 napisanych specjalnie na PSX). Ła- 
tynuacje to bezsprzecznie najlepsze gry two więc obliczyć, że w grze znajduje się 66 misji, 
traktujące o gigantycznych robotach, jakie a to jest naprawdę dużo. W hangarze czeka 12 ma- 
zagościły do tej pory na ekranach monito- szyn, które różnią się od siebie między innymi para- 
ra. Firma Activision zdecydowała się  metrami technicznymi, uzbrojeniem, wagą 
wreszcie wydać grę w wersji na superkon- i szybkością. Dostępnych jest także osiem wa- | 
COEICCUJ SITELONNC Wz EAASZCIONICU OWA EO OWZEWIUCCZAEWRCOC WW YrAHA 
niej chwili — kilka dni później utraciła licen-  sków joypada w każdym przypadku sprawdza 
OCEWELCJ DATE się SROJSIEGU WWEIELCYZ WEZ LOETJRSZEJ 
CY EE z gra |CESULUCWZE 
0 s CICENSELOLSN 
URCICWAZIN 
przeciwników ol- 
brzymia, wielkie 
roboty przeciw- 
LCEONAEINNOCH - a 
UOWEWICWAWCJE CONAN ONELNACCE ADI CHNEZAWES 
grożenie. Oprawa au- dzie was podtytuł ARCADE COMBAT 
dio-wizualna MECH- EDITION nadany dziwnym trafem konso- 
% WARRIOR 2 jest bar-  |owej wersji — gra jest głęboka, posiada 
gb RZ ' dzo dobra, animacja wiele elementów taktyczno-symulacyj- 
s o szybka i płynna, zaś nych i na pewno nie jest tylko kolejną 
ś ; renderowane przeryw- — strzelaniną. Każdy pragnący choć na kil- 
niki znakomitej jako- ka godzin zostać pilotem wielkiego me- 
CU COLUCCI ELE CEZWIECHCNA 
rze i efekty dźwiękowe Ash 
pierwszej klasy — iden- 6 a 




































dłuższe wariacje. Gracz wien niespotykany ostatnio / 
zaczyna wyścig zawsze na w wyścigach aspekt — w tej 
ostatnim, szóstym miejscu grze jest tylko jeden samo- 
i musi się naprawdę po- chód w kilku wariantach kolo- 
spieszyć, aby dojechać ja-  rystycznych. Nie wiadomo 
ko numba one. (ZZUUWCOSOWWCEWNEN=ICCH 
(EICULEWAWECOWYJCA MATA EKIATIEJECH 
dzielczości prezentuje się chyba najmniej ciekawym mo- 
| bardzo dobrze (może  delem samochodu produko- 
oprócz pierwszej trasy) - wanym przez Porsche. Kurde, © 
UAOCWIUNWEŚ 5 | 


ROR wypo cat awa a ósma wn ZE 
| 

















OCE WLOOWAAWA BY. SR j ' zę a 
ścig na PlayStation. | | | A_ | sa I | 
Gra PORSCHE CHA- 14 |. A > j j ś ? | AT | | 
LLENGE powstała yz r z ŚW gr Ż81: Enz ri DU z Że 
na mocy umowy pomiędzy kon- w grze wykorzystano między in- słyszał ktoś tam w Porsche o sa- oz A ZE 
cernami SONY 8 Porsche i co  nymiefekty cieniowania, przez co  mochodziku z numerkiem 911? 
LE EELEWEŁEWCEWE EW CAWACEWAZWICT AW ZJELELENOAESJACH Ash 
| zła! Motywem przewodnim gry opcja Multiplayer dla 
|CORUEWAJESACZ AEC NATE CTCTZYJIC WTCC 
Porsche Boxsteer, o którym moż-  dzielonym w polowie ekra- 
na się dowiedzieć więcej, ogląda- nie. Wszystko to składa 
jąc długi film traktujący m.in. się na dobrą grę, ale... 

© procesie tworzenia wozu i jego WSZELKA NICN JON 
możliwościach. Zamiast samo-  RSCHE CHALLENGE trze- 
chodu wybiera się jednego spo- ba przygotować się na pe- 
śród sześciu kierowców — po- 4ss r zz 
za repertuarem własnych fi, 
CEO CAL CWAOAIF] 
OEJEWENOCWN CA 
CL ELELOYYATNAWACZJZA 
warto cztery podstawowe 
COMO CEOWCYWANEA 
pan, Alpine), po których 
przejechaniu (oczywiście 
na pierwszym miejscu) 
WO CERIEJH W LUJGJEJ 


| | 
| | 
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Mo SKKATSAWKEK 
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m saa DEN, bo VANDAL HEARTS to z MOLECECYOW JJ CYMI 
W chwilę po znakomitym SUIKODEN dzielona na tury, prosta gra ściśle określony cel 





WEŃ SET AEŃ Station Play SELU Play OGUGJ 











personalia. Głównym 
bohaterem i dowódcą 
oddziału jest Ash Lam- 
bert(?), kapitan wojsk 
|CHEJEMOW ee Koza 
OACZTAWCSNCWEJ 
tajemniczych  okolicz- 
LOOJNNŁACZE 
nych ze śmier- 
 KSERETJKJCEH 
SZER Gra toczy się | 
akcja toczy się w fantastycz- dopóki Ash żyje — pod- 
WIUEWESCRSUCHENA ZLE ACC WLAN 
zem jednak firma nie poprze- wa nowych postaci, co 

stała na powielaniu pomy- powoduje  rozrastanie 
| OOM CELE WASI CoC FC ITA CYT] 
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firma KONAMI wprowadza na rynek  strategiczno-taktyczna. Akcja (może to być np. zarżnięcie kroki w przód, 20 na strzał z fuku 
VANDAL HEARTS - drugą grę, której rozpoczyna się, gdy czatujący wrogiego dowódcy lub po pro- a ostatnie 15 na cios mieczem). 


= w lesie zbóje stu przeżycie), a wszystkie po-  Joypad odpowiedzialny za stero- 
KECJELEWACTYZ OCZEK CWYEEZAWAEUE CKE EIC EWIE 

















YCEWAWAŁECHY TC 
WACC OLOWUC SZ WELKCJANE 
SOU SUIKODEN doczłapał 
wreszcie do Europy, gdzie 
stęsknieni klienci przywitali 
EOREJOTWAECNALELUIR 





trzech po- jącymi gracza w doskonały w akcji — sterowanie jest bardzo 
dróżnych. scenariusz. Sklepy w miastach intuicyjne i nie będzie sprawiać ni- 
Napadnięci oferują nowe rodzaje uzbroje- komu trudności, zaś opcja dowol- 
LENICŁAJCWAIENUEC OWO YCZ CI EK"ZTOZALEEONTOCWIELIEWCO TWICE 
walkę, od- w gospodzie można spotkać bitwy (realizowana przy pomocy 
słaniając osobę chętną do przyłączenia górnych klawiszy) pomaga orien- 
przy tym się do drużyny. Jak już wspo-  tować się w terenie. VANDAL HE- 
LLOECOWAILECWNELAE ACCES CLEWIZ ULOZYC SW SEICJ 
ich peleryny | tury. Podczas każdej z nich po- osobom, które lubią lekkie, nie po- 
-wten spo- szczególne postaci mają do  brużdżone heksami klimaty strate- 
ENY CONAW ICT EWEKIL CAEN EAC CACWICWAELICCYA 

jemy ich / punktówakcji (np. 10 idzie na 3 LEUS) 

















a PZNICZANOWCJECZNWCWY aaa 
] BH || EW AWCESZENCLENOZCCN 
e CAZEENO UNIELGLENSOZĄ 
pał przuzk zz KO wszystkie teksty, to będę | 
1 sr="za WICHAZJCIK O UNKEJE | 
B PZUGUCNLELOWJ 
iENIOLIELCNYJECZWE! 
| CZOCLALCW YN ZA 
| sem trochę połazić i po- 
główkować. Ash 
















[EE CWAWJECENITAN JSC 
chłopca, którego ojciec — 
waleczny i mądry dowódca — 
udał się na północ, by bić się 
ENOJCEWOE O EUAUEZJ CTH 
gwardzistą w służbie imperatora, 
CZE EGLE oz CI EW 
wódcę rebeliantów, który odmienia 
SZNZYSCELNOENEA ACE 
wia położyć kres korupcji panują- 
cej w imperialnej armii. Niespo- 
dziewanie, po błyskawicznie nastę- 
pujących tragicznych  wydarze- 
ELWWOICHEC EKZZ NCK 
DEWESZC ONE ENY CIEMUEU 
potyczki i wielkie batalie, dowodze- 
UEZZUAEUELUCIOCIEJOWENCJ 
LOUOWACECLCZN UCZA ICH 
rakcji z otoczeniem. 
Developerzy zapewniają, że 
w SUIKODEN można napo- 
tkać 108 postaci, z których 
ZE WEWYCCHCJICH 
CUORCIWALNAEZENSZOWII 
trzebny do ukończenia gry to 
minimum 30 godzin (czyli 10 
KUNA UDAC HCO 








kasadi 






ETTCTOWECTCEH 





WIECEJ tą 
|EWALLYAŁ= OEG ć 
z „dużych” gier RPG em 
OGHZWLKAC NICH |'B TEM 


NELOCEKORYSETH | 
LELENNACZE YNA 
OESIE CLCH ele) 
WESOCOWLENCIELERU NACH 
lega klimat japońskich gier RPG) 
jest potwornie dokładna w szcze- 
gółach, zaś muzyka po prostu nie 
ma sobie równych — jest oszała- 
miająca. Jak już napisałem we 
wstępniaku, dostałem szalonej jaz- 
dy na japońskie gry RPG, a SUIKO- 
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MR BONES 


ZAAOEOAIENEWANWCZEHNUDNAONEEKAWENCUCJIWCM 
kie czekają gracza = na dwóch płytkach mieści się ponad 20 po- 
OLE WCŁOJOCWEKCW ZNAC EEC OZI 
AWOECIAJ ECO WŁA LENNECZA ESSNILEZ CA JEIA 
formówki, są mini-gry zręcznościowe i logiczne, są wreszcie bi- 
A ——— jatyki z innymi szkieletami. BONES może wymieniać kości, np. 
Świetny, wykręcony pomysł! na dłuższych nogach może wyżej skakać(!!!), 
Gracz steruje szkieletem o imie- może też starać się odzyskać te, które ukradną 
niu Pan Kostuch, który musi grać _ mu złe szkielety, studzy okrutnego maga (BO- 
bluesa na gitarze, aby inne, złe _ NES nie chce mu sie podporządkować). 
= Grafika i dźwięk są... inne od wszystkiego, 
co widziałem i styszałem do tej pory, ale do- 
CLIGIEŃ 
LE NYCH OWC Z EŁIENUUCANASJEJIEJ 
EWJEK ELELOSSCEA CEWICCZJCKZTWCA 
APŁELICWEA ZESZYT CL ACIEETUCA 
Gierka MR. BONES trafi do wszystkich, których 
nudzi nagminnie popeiniane przez producen- 
tów ciągte powielanie starych schematów. 


SEGA '97, 1 Gracz, Ocena: 6/10 Ash 


Pierwsza część 
gry BUG! debiuto- 
UZIEWA SIE TzAIEJ 
WAWOLEWIESZCIY 


tu konsoli Saturn. Miła i przyjemna platformówka wprawdzie nie była 
niczym wyjątkowym, jednak potrafiła dostatecznie umilić czas, kiedy 
nie było jeszcze naprawdę dobrych gier. Świeżo wydany BUG TOO! 
stanowi kontynuację idei przedstawionej w BUG!, która po dwóch la- 
EO NZ YJ WENA CENIORYYCEJEJ 
się już być niczym interesującym. W tej — możliwością przejścia na inny plan bo- 
platformówce z dodanym trójwymiarem  hatera - można wybrać spośród trzech, 
nie wzbudzających żadnych emocji, po- 
staci i połazić po beznadziejnych, nud- 
nych poziomach. Obcować mamy ze sia- 
LCIEICLLCANA YA LUINOCWNLCZE 
oraz bardzo mało precyzyjnym syste- 
mem sterowania, dzięki któremu nawet 
najbardziej cierpliwy gracz może dostać 
CIELO KIJE STEC CASA O CHEJLNIUCH 
ALLEE ZAAEKOWICEAEICICH 


PE 
Dostarczył: Lanser 






























Kiedyś, na 16-bitowych konsolach chodziła sobie gra CO- 
OL SPOT traktująca o przygodach czerwonego cukierka 
w czarnych okularach. Gierka — platformówka — rzeczywi- 
ście była cool, jak na swoje czasy i choć nie kopała, to grało 
się przyjemnie. Po kilku latach firma VIRGIN zdecydowała 

| EZWEECLOOLE ZE Nr EU AWCE SEC) 
('spots? oxycut'em!”) wybiera się do Hollywood i aby szczę- 
śliwie tam dotrzeć będzie musiał pokonać 20 poziomów po- 
chodzących prosic z planów filmowych ze znanych filmów 
Ę c (Jurassic Park, Indy Jones itp). Poru- 
szając się w izometrycznym, pseu- 
do-trójwymiarowym świecie trzeba 
WOCOJNCWEŁACYNEWEPAUWNE 
ne śmieciuszki, aby w końcu dotrzeć 
do wyjścia. Niektóre levele potrafią 
wciągnąć, podczas gdy inne przeciw- 
nie — ale tak to już z gierkami bywa. 
Graficznie i muzycznie tak sobie, bez 
SJEMADNZCACTORWZJCECEJO [e 
EPNCJ CEN YSENWIESELRCINA 
chę nie doceniłem, czego zaczynam 

żatować (sorry!). 
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EZEAKZZCEGE 












EDISENCJON „W | 4 a ij jol 
LOUZECIENOCAJCWLCIW BO WA 
ILNOWELENLICHCAALNA M 4 
logiem SEGA. Młody ** 
rycerz Garian — towca nagród - zamierza schwytać 
okrutnego mordercę Blaina w zamian za okrągłą sumkę. [33% 
WA CEICAWE LEW raj: EAACJOACWI CZA 
ciąga za sznurki... 

LOWE LCWWUOAPYCZOWESCWWIOWNACHN NA 
czyna się walka. W DARK SAVIOR pojedynki rozgrywane są 

%, w czasie rzeczywistym, bez podziału na tury | 

BEDEKO NE SZOZECIELCNZJ | 
OWESCIOA CEE CZSCIN O ENNYAWWEJ 





|| JA ih 








ce. Na Gariana czeka mnóstwo puzzli i zagadek, 
które — rozwiązane - popychają do przodu scena- 
riusz. Gra się bardzo dobrze i długo — nie mniej niż 
20 godzin. Grafika w DARK SAVIOR prezentuje się 
ELO HCEACCWEWCI NZL OCWIOWACJAK CHEN 
[WELSWACZECYCAZAIEWKUJWYINIEMOWCCWA 





dzięki czemu możliwe jest dowolne obracanie ka- 
mery. Środowisko jest kolorowe i bogato teksturo- 
__ wane, nie może być mowy o żadnych niedoróbkach 
ciowa gra role-playing była naprawdę dobra, muszą 
ZSME TELEO LESZEK EEEE NEAL ELAH 
BETDECUCOZIENAECE EAC EFUZEL SE WLA ZZA CE 
BUNT SNACH EA 
| rom udało się połączyć wszystkie ele- f 
BEWAWCNECA EECC 
| ki której zarówno miłośnicy gier RPG, 
| jak i zręcznościowych, odnajdą pomost 
) KOSZU YZ CWE OWAL 
SV IZUGNTESZEGLETELGEJ 
" BOETTLINZEUEJELCELZIESZZJ £ 
gier na tę konsolę. : 
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Ke ZAWZELE 
| do rozwijającego konkretną pręd- 
|CSHERETCONNJCZELIONACICH 

nego policyjnego pojazdu a za za- 
GEESUENNNEWAJUELECJEJETec! 
OFAGIENYCEJCSWAYECEWICN M 












|EEEMUERZIOWELINWSSY HE 
tów zamkniętych w podobnie 
opancerzonych i na ogół jeszcze 
lepiej uzbrojonych pojazdach. 
OJEW JEWEJEEELEZENINCJ IA 
niarze, bowiem za każdego posła- 
nego do piachu zbira tamtejszy 
UCZELWOCAWJIECENSCNYCH 
mię i trzeba się spieszyć, aby być 
pierwszym w kolejce do kasy. Na 
początku gracz dysponuje jedy- 





ESC PYULELGIILEWNUEH 
szynowym — niszcząc wozy kolej- 
WNLO UEIECWAUYCN NAA 
CELU OZOAWJCEYCCANICECJI 
bazie zbudować spory arsenał. Po 
wyczyszczeniu z przestępczego 







OCUN OW PALNAAJWICEJ 
się przejście do kolejnej i zaba- 
wa zaczyna się od początku. 
[o CEYEWASAUIAWZNIA JC 
LOT SSEWUCACZJZACH 
welacji. Obraz co chwila przekrę- 
CZEJEANEICWELKOOZIEAAWAZCLO 
cie czego można łatwo się zgu- 
PORACICCHJNCYACCYKZZEWA 
CCCCUENNUENAAUEZZLO 
O EWYJEJ RECE EILENIENLEWIIEW 
O OEEROWAELOWENAECIERCIE 
SUWEUENSCOCYCHHELSEUIUCH 
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HEWUCWEJACZY ELIUENELCLC 
U OZLENNOCWICYLCWCNNIE 
należą do rewelacji, ale nie można 
też zaliczyć ich do najgorszej ka- 
tegorii — po prostu są. Sterowanie 
[21114 

EOILWIECNENI LET 
BIETA IYZIEJCI 

jest szybka i petna akcji — 


SSE | będzie podobać się oso- 
[OE OYUWALULENWA 


> A bom | 
Si z | strzelających samocho- 
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treningu można się do 
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IELGAU/ QUAKE, tylko REEF 
(zaczyna mi to przeszkadzać, 
WAGTWUCUWANŁAECYAC MEU 
PUSSEZEEIUCJENACZLOCWELE] 
WASZOCI OKA WOWNICLICFZZJA 





że ambientowe dźwięki w przy- 
padku tej gry są lepsze niż muzy- 
ka. Zgadza się, analogowy joypad 
DEMKO SCEN OTC 
ną do myszki na PC, a 35 pozio- 
mów przygotowano specjalnie dla 





[oj ogpiofo)! KYWRELSEZTONUEJER 

OC ZWAK UW WIK ELGLNILCJ 
lat temu. Oto cart, który okazuje 
SOLOWE Z CESC 

| dla tego dzieła szatana. Oto tytuł, 
BOS OOLENEOWIUEHEWNY 













UWEDTKWOSCENAEH 
mięci sprite ami) bę- 
dzie pod tym wzglę- 
dem znaczącym kro- 
BIELNEZC EAZA 

- KOZOAULIEM EN 

OESŁEWICUCNOWEE 

OUI ACYCIANEE 

| COW EEZZENACE 

ma ochotę pograć 
gbiejej IR OWTEACECJ 





|EAOOWANENYJESCNCEWZCE 
OWZWLCZECWACYJCWECNO 
CICULGWWACJCA ZW ECZAZZ EIU 
sprzętowe możliwości konsoli, 
z wygładzaniem tekstur na czele, 
WOEJECEKAEL OWCE ICUWESA 





| OMZSINE CEWICE 
czenia pamięci na carcie, czego 
efektem jest bardzo kiepska ani- 
macja postaci przeciwników. Po- 
twory ruszają się bardzo dziwnie 
i nienaturalnie, zupełnie jakby po- 
EWESLONUNEMNCOKWIECI U 
EUUGYNCENUEJCYS OFICJ 
niedopuszczalne na 64-bitowym 
systemie do gier). Inna sprawa, że 
przeciwnicy nie są trójwymiarowi 














c EWIUCCUNCO SAI 
Łe WELIENLEJCNJ 
OZNA JE ZUUNE 
lonym na DOOM moje 
zarzuty mogą się wy- 
dać _ bezpodstawne, 
CENLICONIEETUC rz 
zmienić zdania. Dla 
UENUECIEACEONUO 

BACON JZU 
LZEWCNONWOCHAICH 


[| * rzec powinien wresz- 


cie(!) odejść na zastużoną emery- 
CALE CWICYANIWZYZCEAC 
już sobie ten ULTRA MEGA DOOM 
128 TURBO za dwa lata, ok? Za to 
PU SZ GZK PACAN JCYWCH 
ny zupełnie od nowa na Nintendo 
64 i będzie mieć trójwymiarowe, 
- OCWELEORNSZEACH AAA 
CU LNECZEWACHCN W TICELTY 
szające się) postacie. 

Ash | 





najbardziej kopiące tyłek wyścigi, w jakie miatem okazję pograć na konsoli. Dwóch, trzech 
lub nawet czterech kumpli zgromadzonych przed telewizorem na kilkanaście godzin zapo- 
mni o reszcie świata, a o to waśnie chodzi w grach video. Nintendo po raz kolejny udowod- | 
niło, że aby bawić, gra nie musi być pełna przemocy, śmierci i destrukcji, bo MARIO KART 

to [fo] prostu czyste szaleństwo! 


. manana 6 
Od wielu lat każda gra z MARIO w tytule jest ol- | 
OLUUELA ASTON FAJ LUWUCKPACIEWEWIZCWA 
LEEIELEKW AO CZICZELSICICE JE CACKWIECNCA 
prawdę znakomite. Do ich produkcji Nintendo za- 
trudnia czołowych developerów, dzięki czemu wąsa- 
ty hydraulik jeszcze nigdy nie zawiódł swoich wielbi- 
cieli. Po rewelacyjnym SUPER MARIO 64 nadszedł | 
CZELE 
miego hitu z konsoli SNES. W wyścigach małych sa- | 
mochodzików gościnnie biorą udział wszystkie naj- = = 
bardziej znane postacie z wieloletniej historii Nintendo — Mario, Yoshi, 
WEJ CIACUNOLCO CE POWOLCCH NIL EUEOSCAEI OWY) 
tras, kilka możliwości ścigania się i jak zwykle niezliczona ilość ukrytych 
bonusów. Góż więcej potrzeba wiedzieć? Grafika — doskonała, szybka, 
4, płynna i śliczna. Dźwięk 
) | — w porządku, zabaw- 
EARNESUA UGC 
. f | KWASDCOELICSZELENA 
logowe, czułe, bardzo 
intuicyjne. Całość 
ogromnie miodna — 
przecież to  Ninten- 
EDIT TU 
UWZSTWIJCYCAJ 
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|» WEJ Zgłębianie gry 
| , | | | NLIESDEZSSJCNC NY 
' | Aa 2 BŁOUELUESIEKC NC 
2 z k PIE EOWZLEWNCZCCZA 
UOOADWIOELENNCHJOAWYEZNEW NJ KIE 
towych i tysięcy innych atrakcji. Wediug mnie 
takie połączenie zręcznościówki z przygo- 
dówką, gdzie trzeba sporo czytać i kombino- 
wać, było odważnym posunięciem. Niestety, | 
jego marketingowy oddźwięk nie przyniósł grze 
zbyt wiele dobrego, po- 
nieważ gracz chce 
0 CZAMINELSWEJ 
i zróżnicowanej roz- 
rywki, a nie hybrydy, 
WLOOMWILE WEI 
WENIECHUCNEJ I 
CN OOCHNCYSNEJCH 
CCULCWINrZSCIUEH 
OŁOCEWFONNEN CH 
ELWOFTOWNZAC 9 
bry dźwięk. 





LG FACE 
bie obcego. Jedni już to 
WIEC NALUUWLIENIUCJE) 

- 0 tym zielonego pojęcia. 
Ci, co już się dowiedzieli, 
= ASCII CEHEWANCJ 
CIELE „Na CZA CHEWAD EICHE NL WEANTATWUCIENYCJ 
dobno kobiety z racji innego sposobu myślenia, upodobań i oczywi- 
ESEE KZK EESJZEAWCONENACEJLONEWA 
OCWACZWIE CZYN Z LWOWCZACEHENOWCNCAWEUJ 

i grze łysą, agresywną, odrażającą punkówą. Aż mi ciarki po plecach 
przechodzą, gdy muszę to pisać. Film był kiepski, nudny, potwory 
zamiast straszyć i wzbudzać trwogę, stanowiły zaledwie dopełnienie 
scenerii. Zupełnie w innym kierunku poszli producenci gry, która 
odbiega od filmowych kanonów. Po pierwsze, nie jest to pozycja 
ACE LASTWENNNICUAWZA ZIEMNE NIEWE WIATA 
dowe. Naturalnie dużo trzeba tu łazić, strzelać, ale również gadać, 
używać, podnosić i wyrzucać zbędne przedmioty. Zdziwił mnie spo- 
WZEDODONOWETESCYDAO SOC CZECH 
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COSCANNYZIENICEGSILCYEH 
LEO NCEO TALL CIE Ura) 
EB m zniszczeniu uległ Magiczny Krysz- 
da” | | | tał, którego 21 części rozprysło się 
OREEWLEWIESEAWICYCWALCYZ 
LU ZAEICUNCICJEZCJAWICJNCZHJINA 
OUEUNNOUEJILCH Twoim zadaniem 
jest odnaleźć wszy- 4 5 
stkie części kry- 
CACIUNCELCEAU 
mienionych  po- 
staci. Różnice po- 
między nimi pole- 
COEN OWNONLEJ 
pici i wyglądzie, | 
EWZNEWELUWAC 





Dawno, dawno temu, bardzo daleko, 
CENY ECE ENIE CZW ICHCJEWIE 
wiem gdzie, żyją sobie malutkie, niebieskie 
Smerfy. Ich przygody zafascynowały miliony 
dzieci w Europie ery szklanego, magicznego 
COC CWE UYNLCKOIECJEI 
swoje piętno na rozrywce, przygody niebie- 
skich stworków radują posiadaczy konsol 
i komputerów. Na konsolce Gameboy zado- 
WWS CWE SROLCYACE ET RCYCTOCTH 
jeszcze więcej zwariowanych przygód. Tym 





razem sprawa jest bardzo ważna, a zadanie 








MW WWEJCLEWOCUCOJNUCUUWEJCH 
Droga do domu jest długa i kręta. Wiedzie 
| CZA ZALEW CYLEWYJLUIWEAC A 
skiej, zahacza o większość charaktery- 
stycznych krain. Dlatego często będziesz 
SAWICZ NESŁEAWAAWICEA 
z ich zwierzętami oraz różne przeciwności 
LOTEK OWENA (YZ 
maicenie zabawy - tak bardzo potrzebne 
na platformówkach. Oprócz pomysłu, na 


ICUUUEUJAN VF W _ | 
PE ESSLUWIUJ 
ulubionym fil- 
mem ELOI 
z Arnoldem w roli dów Inne w ogóle mi 
SELCO EWALICYEWAUCINCT EN 
akcji nie tączyto zbyt wiele, nawet z filmo- 
WENCESANIOCYJENEZOKGIAICW ACH 
wiała wiele do życzenia. W grze TERMINA- 
TOR 2 związek z filmem jest o dziwo tele- 
patyczny. (EEREAZIENCEC EK OWC 
otoczka, bohaterowie i nazwy 
CEER CSACNEGAWWTCJ 
[EUBEWEZ EMOCJE Ne 
cie zaserwowano 6 etapów 
zręcznościowego szaleństwa 
połączonego z szybkim i bez- 
BUCENUNELCEEWELNN ZH 
poziomów, oprócz szybkiego 
WE CLIEWULZWAWILEEENKJ 
gracza szczypty logicznego 
myślenia. Szczególnie na 
pierwszym poziomie, który 
JE:EWLEWŁACNEEELIN 
pięciu wieżyczek przekażni- 














UWECEŁCEWCE | 
LSICZWACUE 
szata graficzna | 
|EWIUEHCWNNICH 
CADICHUUWOWCJ 
LEUENES SU LCARSEWACAIELCN które zawsze były 
mocną stroną serialu. Na samym początku gra wydaje się 
trudna, jednak już po kilku minutach kłopoty zamieniają | 
OENAIELICSPANI LOCI ETHH 
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oe Aby kończyć 
level musisz w odpo- 
WEGLIZWLOELCOZE 
zestrzelić, bez możliwo= 
ści pomyłki. Gdyby nie | 
ten wymóg, ukończenie 
pierwszego poziomu za- | 
jętoby ośmdziesiąt ośm 
sekund, co jest zdecydowanie za krótkim czasem, jak na 
grę zręcznościową. Nieźle się przy tym napociłem, ale 
miałem potem niezłą radochę po ukończeniu zadania. | 
TERMINATOR 2, pomimo kilku lat na karku, posiada cat- 
kiem fajną oprawę graficzną, dynamiczną animację 
i szybkie tempo grania. Szkoda, że można strzelać tylko 
w pionie i w poziomie, pomimo pojawiania się przeciwni- 
ków z góry, z boku i z podskoku. Na miejsce trafionego 
WICEENNYEWEJCEELAWIN CZ ZJIOOWWACYCA 
OWIEZZISAW WC UWECLEWECEA OCE YTALICA 
udanego dźwięku, nie mającego zbyt wiele wspólnego 
z rzeczywistością filmową — a szkoda! | 
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QO chipie 3Dfx, 
zwanym popu- 
larnie „vo- 
odoo”, słysza- 
łem już od 
dawna wielce 
chwalebne opi- 
nie - z tym 
większą rado- 
ścią przystąpi- 
łem do testów 
karty Monster 
3D firmy Dia- 
mond Multime- 
dia. Jednak na- 
wet w naj- 
śmielszych 
oczekiwaniach 
nie przypusz- 
czałem, z ja- 
kim potworem 
będę miał do 
czynienia... 
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Diamond Monster 3D to drugi (po 
Righteious 3D firmy Orchid) wprowa- 
dzony na rynek akcelerator oparty na 
technologii 3Dfx. W przeciwieństwie 
do tanich kart graficznych z akcelerato- 
rami 3D na pokładzie, Monster 3D jest 
tylko akceleratorem trzeciego wymiaru 
i wymaga posiadania jakiejkolwiek 
karty graficznej w komputerze. Takie 
rozwiązanie prawdopodobnie będzie 
stosowane coraz częściej (w przeci- 
wieństwie do płyty głównej ze zinte- 
growanymi kartami graficznymi), gdyż 
wtedy zawsze można wymienić np. 
kartę graficzną na szybszą, pozosta- 
wiając przy tym akcelerator. 


Minstalacja 


Monster 3D wchodzi w wolny slot 
PCI obok karty graficznej na płycie 
głównej. Dostarczonym w zestawie 
kablem należy połączyć akcelerator 
z kartą graficzną (na zewnątrz kom- 
putera) tak, aby kabel do monitora 
wychodził bezpośrednio z „Potwora”. 
Standardowo, Monster 3D pracuje 
w standardzie Plug śż Play — przy uru- 
chamianiu Windows*”95 poprosi o dri- 


na frame-buffer i tekstury. Akcelera- 
tor przejmuje zadanie wyświetlania 
grafiki, gdy zażąda tego aplikacja — 
między innymi przez to jest kompaty- 
bilny z każdą kartą 2D na rynku. Chi- 
py sprzętowo mają wbudowaną masę 
efektów znanych jedynie z konsoli 
Nintendo 64, tzn. Mip-Mapping, 
Bi--linear Te- 
xture Filter- 
nig, cienio- 
wanie Gou- 
raud, Alpha 
Blending, 
Anti  Alia- 
sing, Subpi- 
xel Correc- 
tion, Fog, 
Smoke, 
Z-buffering 
i wiele in- 
nych. 

Co  ozna- 
cza to w prak- 
tyce? Cóż, 
jest to w tej chwili najmocniejszy obec- 
ny na rynku chip do grafiki trójwymia- 
rowej w cenie poniżej 500 dolarów. Jest 
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very. W starym Windows*'95 karta in- 
staluje się jako „Inne urządzenie”, na- 
tomiast Windows'95 OSR2 widzi ją 
jako „Urządzenie Multimedialne”, 
podobnie jak BIOS. Kolejnym kro- 
kiem jest reinstalacja driverów Di- 
reci-X — od tej pory Monster 3D cał- 
kowicie opanowuje renderujący engi- 
ne Direct 3D. Po restarcie komputera 
można sprawdzić, czy karta działa po- 
prawnie, oglądając zamieszczone na 
płycie CD dema. Powyższe kroki do- 
tyczą jedynie Windows'95 — w sta- 
rym DOS gry automatycznie wykry- 

wają obecność chipa. 


EM Technologia 
Monster 3D składa się z dwóch od- 
powiedzialnych za renderowanie gra- 
fiki chipów voodoo z logiem 3Dfx 
oraz 4 MB pamięci EDO RAM, po 2 
















silniejszy od układów siedzących w su- 
perkonsolach, nawet od Nintendo 64 
(ale za jaką cenę...). Standardową i wła- 
ściwie jedyną przewidzianą dla karty 
rozdzielczością jest tryb 640x480x16.7 
miliona kolorów, w którym to działanie 
aplikacji wykorzystujących opisane 
wcześniej efekty nie ma sobie równych. 
Chodzą słuchy, że niedługo na ry- 
nek wkroczy układ POWER VR/2, 
który zdystansuje całą konkurencję, 
jednak patrząc sceptycznie — jest to 
mocno wątpliwe. Karta Apocalypse 
3D z chipem Power VR (test mie- 
siąc temu) obecna jest na rynku 
już od jakiegoś czasu, a oprócz 
gier MECHWARRIOR 2 i UL- 
TIMATE RACE nowych gier 
wykorzystujących jej moc wca- 
le nie widać. Pod tym wzglę- 
dem króluje voodoo, gdyż to 
właśnie na ten chip dostęp- 
nych jest obecnie na rynku 
najwięcej produktów. 


EM Software 


Układy voodoo są 
kompatybilne z czterema 
standardami renderowa- 

nia grafiki 3D w czasie 

rzeczywistym: GLide, 
Direct 3D, Renderware oraz 
B-Render. Oznacza to, że wszystkie 
aplikacje wykorzystujące któryś z po- 
wyższych standardów będą akcelero- 
wane przez kartę, W tej chwili można 
już zagrać aż w 28 tytułów, a do końca 
roku liczba ta przekroczy 60 (lista pro- 
duktów znajduje się na sąsiedniej stro- 
nie). Przez cały czas przybywa upda- 
te'ów do gier, dzięki którym wykorzy- 
stują one możliwości karty (przykła- 
dem niech będą QUAKE i TOMB RA- 


IDER) oraz tytułów, w których od razu 
zaimplementowano obsługę voodoo 
(POD, TIGERSHARK). 

Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry 
napisanej dla 3Dfx od razu rzuca się 
w oczy wysoka rozdzielczość, wygła- 
dzone tekstury, brak jakichkolwiek 
rozłażących się pikseli oraz superszyb- 





ka i ultrapłynna animacja (a z tym by- 
wa różnie na innych akceleratorach). 
Absolutna rewelacja, zresztą wystar- 


stęt D 


czy popatrzeć na zamieszczone obok 
screeny i porównać je ze sobą. 


EwWrażenia 


O mocy firmy 3Dfx świadczyć 
może fakt, że planuje ona wejść na 
giełdę Wall Street. W tym celu mu- 
siała uchylić nieco rąbka tajemnicy 
odnośnie swoich przyszłych planów, 
aby zainteresować inwestorów. Kor- 
poracja 3Dfx wraz z firmą SEGA 
pracują nad nową konsolą do gier... 
tak, tak, sercem konsoli Satum 2 (ro- 
bocza nazwa brzmi: Black Belt, czyli 
Czarny Pas) będzie właśnie chip vo- 
odoo, co świadczy o jego ogromnych 
możliwościach. Zresztą aby roje 
stwierdzenia nie wydały się wam 
bezpodstawne, pozwoliłem sobie po- 
święcić znajdującą się obok stronę 
w całości na testy oraz porównanie 
screenshotów z gier, Dla mnie 
wszystko jest jasne — jeśli ktoś planu- 
je zakup taniego akceleratora 3D, 
niech lepiej poczeka kilka miesięcy, 
odłoży pieniądze i zainwestuje w kar- 
tę z chipem voodoo. Diamond Mon- 
ster 3D w tej chwili jest bez dwóch 
zdań najlepszym  akceleratorem 
3D na rynku, a wziąwszy pod uwagę 
zapowiedzi gier na najbliższy rok — 
raczej na pewno nim pozostanie. 

Jedynym minusem jest jego olbrzy- 
mia cena, która — miejmy nadzieję — 
będzie stopniowo spadać. 

Marcin K. Górecki 





Dostarczył: ACTION 

Warszawa, ul. Ciołka 35 paw.4, 
tel. (0-22) 36-23-13; tel. 0-602 230906 
http://www .action.com.pl 


Cena (z VAT): 799,- 
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[640x480x256] - skaczące 10-15 fps 
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[640x480x256] - szybkie i płynne 20-25 fps 





TOMB 
RYTY 
3Dfx 


[640x480x65000] - stałe 30 fps 


[640x480x65000] - niewiarygodne na PC 45-60 fps 


MDK wykorzystuje Direct 3D - zauważcie skok mocy przerobowej maszyny o niemal 400% (!!!) , jaki następuje po włożeniu Monstera 3D 


Lista tytutułów z obecną akcele- 
racją dla 3Dfx voodoo — GLide (18): 

TOMB RAIDER, QUAKE, QUAKE 
MISSION PACKS, POD, CYBER GLA- 
DIATORS, DESCENT 2, EF2000, FX Fl- 
GHTER TURBO, MECHWARRIOR 2, 
PANDEMONIUM, SCORCHED PLA- 
NET, STARFIGHTER 3000, SWIV, SIM 
COPTER, TIGERSHARK, TOSHIN- 
DEN, VR' SOCCER 96, WHIPLASH. 


Najważniejsze zapowiedzi — 
GLide (18): 

BARB WIRE, BATTLEGROUND, 
CHASM, DERK VENGEANCE, DEATH- 
TRAP DUNGEON, DEMON DRIVER, 
FORMULA 1, HARDCORE 4x4, HEXEN 
2, JETFIGHTER 3, LANDS OF LORE 2, 
PREY, RED BARON 2, SF RUSH, STAR 
TREK __GENERATIONS, STARSHIP 
TROOPERS, UNREAL, UPRISING. 


Lista tytułów z obecną akcelera- 
cją Direct 3D (10): 

AGILE WARRIOR, CYBER- 
DOME, DIE HARD TRILOGY, 
HAVOC, HELLBENDER, HY- 
PERBLADE, . INDEPENDENCE 
DAY, MDK, MONSTER TUCK 
MADNESS, TEAM 47-GOMAN. 


Najważniejsze zapowiedzi — 
Direct 3D (15): 

LEGO, AEON FLUX, BANZAI 
BUG, CONFIRMED KILL, FLY- 
ING CORPS, INTERSTATE *76, 
JEDI KNIGHT, MIG ALLEY ,MO- 
TO RACERS, RAW WAR, RE- 
BELLION, RETURN TO KRON- 

OSPHERE, WIN- 
„ WIPEOUT 2097. 
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Na początek małe przypomnienie 
najważniejszych danych o technolo- 
gii MMX. Dlaczego MMX jest 
szybszy od zwykłego Pentium? Ano 
dlatego, że ma: 

-57 nowych instrukcji dopalają- 
cych obróbkę grafiki oraz audio 
i video, 

— powiększoną pamięć cache z 8 
kb do 32 kb, co przyspiesza czas do- 
stępu do rozkazów, 

— tryb pracy SIMD, dzięki które- 
mu ta sama instrukcja może być wy- 


Po raz drugi 
gościmy w na- 
szym dziale 
sprzętowym 
procesor Pen- 
tium MMX. Kiil- 
ka miesięcy te- 
mu reklamowa*- 
ne przez firmę 











Multimedia _ Benchmark, — Di- 
rect-X 3.0 oraz REBEL MOON RI- 
SING. Standardowy dla wszystkich 
procesorów firmy Intel test Icomp 
2.0 pokazuje większą wydajność 
procesora P166 MMX nad zwykłym 
P200. Drugim, bardziej interesują- 
cym testem jest Norton Multimedia 
Benchmark, który sprawdza multi- 
medialną moc przerobową procesora 
na pięciu płaszczyznach, a końcowy 
wynik porównuje do obowiązujące- 
go w dalszym ciągu standardu 





cesora, odczyt z CD oraz manipula- 
cje  bitmapami. Jedynie test 
CD-ROM nie wykorzystuje techno- 
logii MMX (bo niby jak?). Z kolei te- 
sty Direct-X 3.0 nie pokazują spe- 
cjalnego wzrostu wydajności (mniej 
niż 5%), sytuacja ta powinna się 
wkrótce zmienić — MICROSOFT na 
mocy umowy z Intel w pośpiechu 
kończy nową wersję pakietu. Di- 
rect-X 5.0 wykorzystywać będzie 
nową technologię MMX, dzięki cze- 
mu aplikacje (gry!) otrzymają spo- 
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INTEL ogromne 


iCOMP" Index 2.0 Aki the relative pisa of different Intel aWuawiia 


możliwości 


id PROCESSORZ Q 25 50 75 100 125 150 175 200 dziewanego kopa. Firmy do- 

rocesora wid- Pentium" with MMYC* LE noszą o wzroście mocy nawet 

Pp RIaty jedynie Tae M | osz 482 o 50% w przypadku aplikacji 

l Telnology 166 Miz | EINER = 160 wykorzystujących. Direct-X. 

? ię gi z REBEL MOON RISING jako 

na papierze, Pentiunt" 200 MHz BE io c „182] jedna z pierwszych gier wy- 

P = i | AIIEENUEWEWWWKWETY korzystuje kod MMX (działa 

obecnie można | == 4 R tylka w-32 tysiącach koło- 

po > ntium 114) A) Relay ihó cda 

je zmierzyć = Bentium 133 MHz = jest szybciej! 

"pomocą r=oZ* | prsm 10M 100) Software 

nych testów, | rem owi: 30) Pojawiły się już aplikacje 





wykorzystujące nową techno- 





pojawiły się też 


konywana przez wiele aplikacji jed- 










aplikacje Wys nocześnie. | : Norton Multimedia Benchmark 
» Tyle teorii, czas sprawdzić ją 

korzystujące w praktyce. P166MHz  P200MHz P166MHz MMX P200MHz MMX 

Video 8 8.5 10.0 11.0 

Hardware y 
rkbSrże | okybokząr ; Grafika3D 11.2 12.9 12.9 15.0 
Przeprowadziłem testy proceso- R 

rów Pentium MMX na czterech pro-  |Grafika 2D 4.9 5.8 24.6 28.0 

gramach — Intel Icomp 2.0, Norton  |Audio 8.3 11.2 18.7 22.0 

GD-ROM 4.1 4.1 4.1 4.1 






with MMX” Technology 
200 MHz with Fan Heatsink 


This product is 
intended to be 
professionally 
installed. 
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Intel Pentium: Processor 








|ŚREDNIA: 8.5 





9.6 





logę MMX i z każdym kolej- 
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MPC2. Program sprawdza 
szybkość odtwarzania pli- 
ków AVI i MPEG, możli- 
wości renderowania 3D, 
wielokanałowe miksowa- 
nie audio przy użyciu pro- 








nym dniem będzie ich przybywać. 
Oto krótki przegląd oprogramowania 

REBEL MOON RISING — Strze- 
lanina 3D. Specjalny kod MMX od- 
powiada za efekty graficzne niedo- 
stępne do tej pory na zwykłych pro- 











REBEL MOON RISING [klatki animacji na sekundę] 
P166MHz P166MHz z MMX 

22.4 k/s 

15.0 k/s 


P 200MHz z MMX 
35.4 k/s 
22.1 k/s 


320x200x32 tys. kolorów 17.0 k/s 


640x400x32 tys. kolorów 6.3 k/s 





TIGERSHARK — strzelanina 
3D. W przypadku tej gry posiada- 
nie procesora MMX daje grafikę 
w trybie hi-color na 
miejsce zwykłych 256 
kolorów. Rezultat — bar- 
dziej kolorowo. 

ERASER: TURNA- 
BOUT — interaktywny 
film. Gra odtwarza fil- 
my video przez zopty- 
malizowane dla MMX 
procedury Intel Indeo. 
Rezultat — lepsza jakość 
i prędkość fimów, dithe- 


cesorach. Rezultat — chodzi w miarę 
płynnie w 640x480x32k już na 
P166 MMX. 














































POD - futurystycz- 
ny wyścig. Posiadanie 
procesora MMX daje 
większą szybkość wy- 
świetlania grafiki 
w  16-bitach oraz 
dźwięk w Dolby Sur- 
round 44.1 KHz. Re- 
zultat — POD rozwija 


MAN BODY — atlas 
wnętrza ciała. Kod 
MMX daje grafikę 


w 32 tysiącach kolorów, lepsze od- 


twarzanie plików video i 
animacji na sekundę. 


Space Station 


w * Nie widzą oni potrzeby 
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SPACE STATION SIMULA- 
TOR — gra napisana właściwie spe- 
cjalnie pod procesor MMX. Nowe 
instrukcje dają 16-bitową, płynną 
grafikę w wysokiej rozdzielczości 


i więcej tekstur. 


PHOTOSHOP 4.0 — profesjonal- 
ny program do obróbki grafiki bito- 
wej. Podczas nakładania filtrów ob- 
serwujemy wzrost prędkości nawet 
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Adobe Photoshop: 40 BE 


Jap lcytacylea Sea Parónt 
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r tra orka of Adobe Stani, ME. 
(OR CALERATĘGTW e adamark 2t Pantone 
41996 Aa Eornpiutar, be 


Brgórcoarati 
0 200%! Najlepszy pokaz możliwo- 


25 klatek ści procesora. 


Konkluzja 


Procesory są już 
w sklepach, aplikacji 
przybywa z każdym 
dniem. Czekać czy ku- 
pować? Na to pytanie 
być może odpowie kilka 
słów wygłoszonych 
przez ludzi z firmy Intel. 


rozwijać mocy proceso- 
ra pod kątem generowa- 
nia grafiki 3D — za rok, 
dwa lata procesor zostanie całkowi- 
cie odciążony przez montowane se- 
ryjnie akceleratory 3D. Mój wnio- 
sek? MMX później, najpierw solid- 
ny akcelerator! 

Marcin K. Górecki 
|: ACTION 
Nasze. ul. Ciołka 35 paw.4, 
tel. 36 23 13 / tel. 0602 230906 























„„ kupić komputer Action. 
Komputer Action jest idealnym 
rozwiązaniem do celów 
domowych i biurowych. 

Jest niezawodny - ma w sobie 
elementy najlepszych produ- 
centów. Komputery tej klasy 
innych producentów są droższe 
i nie zawsze tak niezawodne. 


PZjaciion 


e Procesor Intel pentium 120 Mhz 

e Płyta główna SOYOVX 512 Cache 
e 16 MBEDO e HDD 1.2 GB 

e VGAS3 TRIO 64 V+ DIAMOND 

e CD-ROM TOSHIBA 12 x SPEED 


NEC % 


2899, -n.ur 


++ SOUND ac 32 GRATIS! 


ul.Ciołka 35 pawilon 4, W-wa. 


tel. 36 23 13, 0 602 230906 
www.action.com.pl 











Człowiek 

w ciemnym 
płaszczu 
wszedł do po- 
koju. Wyjął mi- 
niaturowy kom- 
puter, następ: 
nie podłączył 
do niego apa- 
rat fotograficz- 
ny. Cyfrowe ob- 
razy, zareje- 
strowanego 
przed chwilą 
zdarzenia mo- 
mentalnie spły- 
nęły na twardy 
dysk. Jeszcze 
tylko telefon 
komórkowy 

i dzięki sateli- 
tarnym połą- 
czeniom zdję- 
cia trafiają do 
wszystkich ga- 
zet. Jutro cały 
świat dowie 
się, co wyda- 
rzyło się w po- 
koju obok. 
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Brzmi to jak fragment opowiada- 
nia science-fiction, lecz w dzisiej- 
szych czasach jest już faktem. W Ja- 
ponii, gdzie telekomunikacja rozwi- 
nęła się do granic możliwości, takie 
metody wymiany informacji działają 
już od wielu lat. Do naszego kraju 
wszelkie nowinki techniczne trafiają 
ze znacznym opóźnieniem. Miniatu- 
rowe komputery, tj. wszelkiego ro- 
dzaju laptopy, organizery itp. rozpo- 
wszechniły się nawet w Polsce. Po- 
woli zdobywają popularność telefo- 
ny komórkowe, które stają się bardzo 
wygodnym urządzeniem nie tylko do 
pracy, ale i w codziennym Życiu. 
W obecnych czasąch komputery sta- 





ja się niezbędne, a wszystkie urzą- 
dzenia przejmują technologię cyfro- 
wą, która umożliwia współpracę 
z komputerem, a przez to szybszą 
i łatwiejszą wymianę informacji. 
Przyszła kolej na aparaty fotogra- 
ficzne, Do przetestowania otrzymali- 
śmy najnowsze dzieło Olympusa 
w dziedzinie domowych, cyfrowych 
aparatów fotograficznych. Z ze- 
wnątrz Olympus nie różni się bardzo 
od zwykłych, znanych nam apara- 
tów. Uwagę zwraca jedynie ciekło- 
krystaliczny wyświetlacz na tylnej 
ściance urządzenia. Nigdzie nie ma 
klapki, pod którą moglibyśmy wsa- 
dzić film, bowiem aparat wyposażo- 
ny jest w pamieć (podobną do twar- 
dego dysku), do której zostają zapi- 
sane zdjęcia. Sercem Olympusa jest 
niewielki układ CCD (charged-co- 


upled device), wykorzystywany do 
sczytywania obrazu, między innymi 
w popularnych kamerach video 
i skanerach. Układ ten pełni rolę fil- 
mu, który zamienia rzutowany obraz 
(forma analogowa) na piksele (forma 
cyfrowa). 

Testowany przez nas model jest 
najbardziej rozbudowanym z serii 
CAMEDIA. Wyposażony w 6 MB 
wewnętrznej pamięci pozwala jed- 
norazowo na wykonanie 30 wysokiej 
jakości zdjęć w true color (16 mln 
kolorów) i rozdzielczości 1024 x 768 


vJItO 


lub 120 zdjęć (!) w rozdzielczości 
512 x 384. Zapisane w pamięci apa- 
ratu zdjęcia możemy przegrać na 
twardy dysk w popularnym formacie 
JPG, uprzednio podłączając Olym- 
pusa do komputera przez złącze sze- 
regowe, i ewentualnie poddać dal- 
szej obróbce. Umieszczony z tyłu 
wyświetlacz LCD umożliwia prze- 
glądanie wykonanych fotografii i ka- 
sowanie tych, które się nam nie po- 
dobają. Można go również używać 
w trakcie robienia zdjęć zamiast tra- 
dycyjnego wizjera. Jednak wyświe- 
tlacz i lampa szybko rozładowują ba- 
terie, więc jeżeli chcemy na jednym 
komplecie baterii (4 paluszki) wy- 





pełnić całą pamięć, musimy korzy- 
stanie z elektronicznego podglądu 
ograniczyć do niezbędnego mini- 
mum. Na szczęście nie stracimy 
zdjęć, kiedy zużyją się baterie. Za- 
wartość pamięci jest podtrzymywana 



















przez dodatko- 
wą bateryjkę. 
Firma Olym- 
pus znana jest na 
świecie z pro- 
dukcji wysokiej 
jakości aparatów 
fotograficznych. W przypadku wer- 
sji cyfrowych, producenci nie spu- 
ścili z tonu. C-800L jest jedną z naj- 
lepszych na rynku propozycji w tej 
dziedzinie. Charakteryzuje się wyso- 
ką jakością wykonanych zdjęć. Dzię- 
ki autofocusowi i dobrej współpracy 
automatycznego światłomierza 
z lampą błyskową, fotografie zawsze 
są dobrze wyostrzone i doświetlone. 
Dostępna jest opcja samowyzwala- 
cza, bardzo przydatna kiedy „jeste- 
śmy sami i chcemy mieć zdjęcie, 
a nikogo nie ma w pobliżu. Obsługa 





urządzenia jak i dołączonego opro- 
gramowania jest dziecinnie prosta. 
Najważniejszą zaletą cyfrowych 
aparatów jest możliwość szybkiego 
wykorzystania fotografii bez długie- 
go i kosztownego okresu wywoływa- 
nia, a następnie skanowania. Najlep- 
szym tego przykładem jest nasza re- 
lacja z Infosystemu, zamieszczona 
już w majowym numerze SECRET 
SERVICE, dzięki cudownym możli- 
wościom aparatu. A jakie są korzyści 
miałby z Olympusa domowy użyt- 
kownik? Na pewno może pstrykać 
zdjęcia do woli, bez konieczności 
wydawania pieniędzy na filmy i ich 
wywołanie oraz bez obawy, że obej- 


ray 


rzy je jakiś niepowołany człowiek 
w zakładzie fotograficznym. Nieste- 
ty, jeżeli chcemy używać aparatu na 
dłuższych wyjazdach, trzeba ze sobą 
zabrać laptopa, chyba że zadowoli 
nas dostępna pojemność 6 MB. 









Niestety, _ cena Olympusa 
C-800L jest wysoka, Na rynku do- 
stępnych jest wiele tańszych modeli 
innych firm, ale o słabszych możli- 
wościach. Na Infosystemie swoje cy- 
frowe aparaty zaproponowały Casio 
i Agfa, który wystawiały modele 
w cenie ok. 1,5 tys. zł, pozwalające 
wykonać jednorazowo 30 zdjęć 
w rozdzielczości 640 x 480. 

Łukasz Bura 


Dostarczył: ACTION 
Warszawa, ul. Ciołka 35 paw.4, 
tel. 36 23 13 / tel. 0602 230906 
www.action.com.pl 


Cena (z VAT): 4700.- 


W skład zestawu wchodzą: aparat, 
kabel do portu szeregowego, opro- 
gramowanie na CD dla PC i Macin- 
tosh, instrukcja. 
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Wydajność Bardzo dobra 









Ergonomia Bardzo dobra 
Wyposażenie Bardzo dobro | | | 
Możliwości 
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CENTRALA WARSZAWA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-21-71 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ: ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel./fax (52) 400-800. 

ODDZIAŁ GDAŃSK: ul. Jana Uphagena 27, 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel/fax (58) 41-44-79, 41-62-91 
ODDZIAŁ KATOWICE: ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-44-46, 58-62-50 

ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax (12) 67-36-80, 67-16-56 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: ul. Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel./fax (42) 36-78-82, tel. 36-20-14, 36-20-73 
ODDZIAŁ POZNAŃ: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax (61) 47-72-93 

ODDZIAŁ SZCZECIN: ul. Babińskiego 31, 71-051 Szczecin, tel./fax (91) 83-43-68 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42 
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Amidze. O ile ich 
jakość w rodzimym wykona- 
niu pozostawia wiele do życzenia, o tyle 

a Zachodzie autorzy. prześcigają się 
lencjonalnych — pomysłach 

Pierwszą taką pozycją 
U (RTING wyprodukowa- 
na pod czujnym okiem uzdolnionego 
makaroniarza. Ten gość jako pierwszy 
| zerwał na Amidze ze standardem 2D na 
korzyść trójwymiarowych, bogatszych 
treściowo produkcji. Wreszcie samocho- 
dy stały się bardziej przyjazne, zaczęły 
się zachowywać naturalnie, a przede 
wszystkim przestały się poruszać tylko 
po płaszczyźnie! 

W WHEELS of FIRE autorzy poszli 
| jeszcze dalej. Zastosowali nowatorskie 
rozwiązania w dziedzinie oprawy gra- 
ficznej — przede wszystkim stworzyli 
bardzo miodny produkt. „Fajczące się. 
koła” przeznaczona jest dla jednego 
gracza, który może się ścigać na dwa 
sposoby. Pierwszym jest klasyczny tryb 
praktyki, w którym można zapoznać się 


zsę* 
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Och, Panie, co to była za mgła, 
zupełnie jak żywa... 
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dość często ze wszystkimi dostępnymi 







-w grze torami, zaś drugim — 
tryb mistrzowski. Rozgrywki 












mistrzowskie charakteryzują się bardzo. 
ciekawą konstrukcją. Polega ona na 
systemie pucharowym w pojedynczych 
wyścigach. W praktyce wygląda to tak, 
że możesz wziąć udział w trzech bie- 
gach na jednej trasie. Zaczynasz od eli- 
minacji, w których uczestniczy 16 wo- 
zów, po 4 w jednym wyścigu. Twoim ce- 
lem jest zajęcie w biegu eliminacyjnym 
jednego z dwóch pierwszych miejsc: 
Gdy to osiągniesz, kwalifikujesz się au- 
tomatycznie do półfinału składającego 
się z dwóch czterosamochodo- 
wych ekip. Oczywiście zajęcie 
jednego z czołowych miejsc 
gwarantuje awans do półfinału. 
Po tej batalii przychodzi czas na 
wielki finał. Zwycięzca awansuje 
do wyższej ligi, która odbywa się 
na innym, zdecydowanie trud- 








TETRA 
PREKOKK TU 


niejszym torze. Ja- 
ko element podsy- 
cający rywalizację 
zastosowano pre- 
mie pieniężne za 
najszybsze  poko- 
nanie toru. Jako 
uatrakcyjnienie 
zmagań  wprowa- 
dzono też opcję 
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wpisu kierowcy do księgi rekordzistów 
oraz punkty. O zwycięstwie w klasyfika- 
cji generalnej decyduje suma zdobytych 
punktów na końcu sezonu. Po ukończe- 
niu danej ligi istnieje możliwość zacho- 
wania stanu gry. Gra nie byłaby tak eks- 
cytująca, gdyby nie zużywające się 
wwyniku szaleńczych wyścigów maszy- 
ny. Mam na myśli koła, silnik, amortyza- 
tory i pancerz. Jak wam doskonale wia- 
domo, w wyniku zderzeń, zarzynania sil- 
nika oraz jeżdżenia po poboczu, wyeks- 
ploatowaniu ulegają poszczególne par- 
tie samochodu — zupełnie jak w rzeczy- 
wistości. Aby nie spotkać się z przykrą 
niespodzianką, spowodowaną kiepskim 
stanem wozu, musisz za zarobione pie- 
niądze kupować nowe części, których 
wytrzymałość i jakość jest wprost pro- 
porcjonalna do wydanej gotówki. Przez 
własną głupotę nie jeden raz byłem 
zmuszony przerwać wyścig w momen- 
cie, gdy akurat przewodziłem stawce. 








Dlatego radzę zawsze pamiętać o wy- 
mienianiu części samochodu. WHEELS 
of FIRE nie jest łatwa ani nie jest zbyt 
trudna. Po prostu ktoś pomyślał i ideal- 
nie wyważył poziom trudności, który 
zwiększa się wraz z twoimi umiejętno- 
ściami. Gdybyś jednak znudził się ni- 
skim stopniem komplikacji, nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby pościgać się na 
poziomie Hard. Tutaj nie ma miejsca dla 











przedszkolaków i cieciów, którym 
wydaje się, że są lepsi od Mistrza 
Kierownicy! 
W „Fajczących się kołach” za- 
uroczyła mnie 
olbrzymia dy- 
namika_ każ- 
dego wyści- 
gu, wynikają- 
ca z bardzo 
szybkiej 
i płynnej ani- 
macji. Spore 
tempo jazdy 
w wyścigach 
wywołuje 
=_ u gracza nad- 
produktywność adrenaliny, która jest 
jednym z najfantastyczniejszych ludz- 
kich hormonów. Bez niego nie ekscyto- 
wałbym się tak pojedynkami pięściarski- 
mi szeryfa Andrzeja Gołoty oraz nie po- 
cił się, jak dziki reks, grając w. tę grę. 


i 


Wchodzenie w ostre zakręty na pełnym 
gazie, wyskoki na pagórkach, nierówna 
nawierzchnia, po której ześlizguje się 
bokiem maszyna muszą się podobać! 

Na uwagę zasługuje również kon- 
strukcja torów, pokręconych jak fawor- 
ki w Tłusty Czwartek. Większość jest | 
nieziemsko kręta, usytuowana pomię- 
dzy pagórkami lub wręcz je przecina. 
Jednak najbardziej podobają: mi się 
zróżnicowane warunki atmosferyczne. 
W letniej scenerii pełno jest żywych 
i różnorakich barw, zaś w zimie po- 
wierzchnia pokryta jest mlecznym, ni- 
czym nie skażonym śniegiem. Po wje- 
chaniu w strefę silnie skażoną cywili- 
zacją, następuje spore ograniczenie 
widoczności przez smog. 

Grafika w WHEELS of FIRE w cało- | 
ści składa się z tekstur liczonych przez | 
procesor w czasie rzeczywistym. To 
dzięki nim tory są tak pokręcone, a ich 
powierzchnie nie są płaskie. Również 
dzięki nim maszyny zachowują się tak 
naturalnie, w niczym nie skrępowany 
sposób. Ograniczeniem w tym przy- 
padku jest słaby procesor montowany 
w Amigach i znikoma ilość pamięci ba- 
zowej. Bez 4-MB dodatkowej pamięci 
Fast nie ma co marzyć o płynnym dzia- 
łaniu programu. Przez te ograniczenie 
zupełnie pominięto generowanie tła, 
które za każdym razem jest jednokolo- 
rową plamą. Uwagę przykuwa bardzo 
dobra muzyka przygrywająca w czasie 
każdego wyścigu oraz zestaw tanta- || 
stycznych — sampli,  zagrzewających 
gracza do boju. Okrzyki komentatora 
robią wrażenie, zwłaszcza, że pojawia- 
ją się w najlepszych momentach. Tylko 
grać i gumę rwać!!! Wicik 
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worse na ryn- 
ku Amigowym udaną 
strategią DNA. Podobał mi 
się jej pomysł, mimo że opar- 
ty był na elementach zapoży- 
|| czonych z innych gier. Ich 
najnowsza propozycja odbie- 
ga zdecydowanie od klimatu 
DNA, ale dalej wymusza na 
graczu ostre główkowanie | 
i szybkie podejmowanie de- 
cyzji, bowiem jest to gra logiczna. 
|| Amigowcy nigdy nie mogli narzekać 
na brak tego typu tytułów, dlatego 
pojawienie się BLOCKHEAD nie 
spowoduje zbyt wielkiego porusze- 
nia, ale z pewnością zadowoli liczną 
grupę lubiących główkować. 
BLOCKHEAD przeznaczona jest 
dla jednego gracza wyposażonego 
w czarne zastępy szarych komórek 
i joystick. Jak większość gier logicz- 
nych, tak i BLOCKHEAD składa się 
z dziesiątek poziomów, które wy- 
świetłlane są w postaci statycznych 


















ry role-playing wymagają od 
G gracza skupienia, rozwagi i do- 
skonałego zmysłu orientacji 
w terenie. W dobre tytuły można grać na: 
wet miesiącami bez oznak znużenia. Ta- 
kie jest oczywiście zdanie zawodowca. 
Ale co mają zrobić gracze, którzy nie po- 
trafią rozkoszować się tego typu rozryw- 
ką? Wystarczy zagrać w niemiecką pro- 
dukcję KARGON, którą z grą role-play- 
ing łączy sposób realizacji i częściowo 
klimat, zaś zasady zapożyczono z zupeł- 
nie innego gałunku! W KARGON nie 
grasz sam ze sobą, nie masz ściśle Spre- 
cyzowanego zadania, nie dowodzisz gru- 
pą składającą się z krasnoludów, wilkoła- 
ków i wojowników. Zasady i sens gry z0- 
|| stały wywrócone do góry nogami. 
Na początku zabawy są do wyboru 
dwa tryby grania — praktyka i walka. 



















plansz. Gra uruchamia zawartość 
mózgoczaszki w dwóch trybach = 
random oraz normal. Tryb normal 
polega na pokonywaniu plansz 
w. kolejności wyznaczanej przez 
komputer, a co za tym idzie przy 
stopniowo wzrastającym poziomie 
trudności. W trybie random kompu- 
ter losowo wybiera plansze o zróż- 
nicowanym poziomie trudności bez 
możliwości ingerencji ze strony gra- 
cza. Pokonywanie poziomów pole- 


ga na przesuwaniu kudłatym stwor- 
kiem czerwonych i zielonych kwa- 
dratów w odpowiednie miejsca. 
Trudność operacji objawia się licz- 
nymi przeszkodami, które trzeba 
ominąć oraz ograniczonym cza- 
sem. W miarę pokonywania pozio- 
mów przybywa przeszkód i trudniej 
przesuwać kolorowe kwadraty. 
Zdarza się, że po wejściu na ogni- 
ste pole stworek traci energię 
a w konsekwencji tego — życie. 
Przesuwanie klocków możliwe jest 
tylko w pionie i w poziomie na zasa- 


Praktyka polega na przećwiczeniu i po- 
znaniu tajników gry w bardzo prosty 
sposób — dziadek wyznacza zadanie, 


aty je realizujesz. W trybie wal- 
ki, który jest zasadniczą czę- 
ścią rozgrywki, będziesz mu- 
siał zmierzyć się z przeciwnika- 
mi. W” jednej potyczce może. 
brać udział do czterech kompu* 
terowych lub żywych rywali. Gdy grają 
cztery osoby, ekran dzieli się na tyleż 
równych części. Na plańszy robi się cia- 
Sno — na każdym rogu spotykasz wroga. 
Gdy brakuje ludzi, zawsze na to miejsce 
możesz wcisnąć komputer, a gdy 
chcesz zmierzyć się jedynie. kumplem, 
labirynty stoją dla was otworem. 
Zabawę zaczynasz od wyboru posta- 


i, które powtarzają się w każdej ro-- 


le-playing. Następ- 
nie wybierasz licz- 
bę tur, stopień trud- 
ności i maksimum 
10 czarów. Część 
czarów ma charak- 
ter ofensywny, inne 
służą do pomocy. 
lub przeszkadzają 
przeciwnikowi. 











dach ciągnięcia lub 
pchania. Jest to 
o tyle istotne, że 
większość tego ty- 
pu gier umożliwia 
tylko przepychanie 
poszczególnych 
elementów na są- 
siednie pola. 
W przypadku, gdy 
taki element znaj- 
dzie się w narożni- 





ku planszy, nie można już nic z nim 
zrobić. W BLOCKHEAD z tym się 
nie spotkasz, co nie oznacza, że 
jest to łatwa gra. Po prostu trudność 
wynika z konstrukcji plansz, które 
są zawiłe i sprytnie wykonane. 
Pewne rodzaje przeszkód można 
wysadzić przy pomocy porozrzuca- 
nych na danej planszy bomb. Nale- 
ży jednak uważać, aby zbyt po- 
chopnie nie zużyć ograniczonej ilo- 
ści ładunków wybuchowych. 

Dla żółtodziobów przewidziana 
króciutką i prostą lekcję instruktażo= 





W każdym razie nie musisz się martwić, 
że zaczniesz bez broni. Po tych czynno- 
ściach wszyscy przenosicie się do lo= 


chów, aby na siebie polować. Zwycięża 
ten, który jako jedyny pozostanie żywy. 
Aby robota nie była zbyt łatwa, labirynty 


trzeszczą w szwach od ukrytych potwo-- 
rów, które tylko czekają, aby cię zluło- 
wać. W celu lepszej orientacji w terenie 


będziesz miał do dyspozycji samogene- 
rującą się mapę. + 2 










role-playing. przypomina strze- 


"KARGON mnie jest czystego gatunku. 
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wą, w której komputer uczy, jak 
grać. Jest to ciekawe i twórcze roz- 
wiązanie, chociaż na dłuższą metę 
zupełnie nieprzydatne. 

Jak na jednodyskową produkcję, 
grafika jest ok. chociaż daleko jej do 
uroku i pertekcji MINSKIES. Podobnie 
na średnim poziomie prezentują się 
efekty dźwiękowe włącznie z muzyką. 

Walory gry w.postaci miodności, | 
sensowności zagadek i poziomu 
trudności są w porządku. Z przy- 
jemnością grałem sobie w BLOC- 
KEAD, aczkolwiek do wypieków na 
twarzy było mi daleko. Jeśli chcesz 
dobrej pozycji, która zmusi cię do 
logicznego myślenia, BLOCKHEAD 
spełni twe oczekiwania. 
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laninę first person perspective. Przema- 
wia za tym brak słatystyk opisujących 
postać, pominięcie rozwoju akcji i wielu 
innych cech RPG. Jeśli chodzi o kon- 
cepcję takiego rozwiązania, wydaje mi 
się ona nieco chybiona, ba gra nie ma 
wsobie ani zbyt wiele ze'strzelaniny, ani 
z role-playing. Uganianie się za. wro- 
giem w. lochach wcale nie jest podnieca- 
jącym zajęciem. Od takich uciech ji 
QUAKE. Kolejną wadą jest. 
ekranu na równe kwadraty, bez względu 
na liczbę graczy. Wydaje mi.się, że: 
piej jest grać w ten sposób przez kab 
lek, aby konkurent nie mógł zaglądać 
przez ramię, ' 
Szata graficzna jest przeciętna. Przy- 
pomina mi RPG sprzed 7 lat, gdy na | 
Amidze królował EYE OF THE BEHOL- | 
DER. Równie przeciętna jest oprawa 
dźwiękowa. Według mnie autorzy nie 
wyśilili się zbytnio, bó nie ma takiej pó- | 
trzeby rynkowej. Konkurencja dawno || - 
zajęła się. oprogramowaniem „innych | 






















platform i nowe gry na Amigę przestały 


się praktycznie pojawiać. 





— NIEZNANY CENA: BB | - 
























Sa Bla przypomnienia 
-_ podam, że wszystkie 
_ produkty firmowane 
przez ES_ wydawał 


dotychczas. L.K.AVALON. Wniosek 
nasuwa się taki — albo nikt na Amidze 
nie zrobi już interesu, albo-nowe pro- 
dukcje są tak mizerne, że szkoda for- 
Sy na ich wydawanie. 

Wróćmy do super nowości polskie- 
go rynku zatytułowanej MIKI. Na 
pierwszy rzut oka wydawało mi się, że 
mam do czynienia z próbą podrobie- 
nia disneyowskich kreskówek, lecz już 
po kilku sekundach okazało się, że je- 
stem w błędzie, bowiem bohaterem 
gry jest myszka odziana w ubranko 
krasnoludka lub: Świętego Mikołaja 
(ciężko na sto procent stwierdzić 
z czym mamy do czynienia). 

Zlegendy, zawartej w najcieńszej na 
świecie instrukcji, dowiedziałem się, że 
tytułowy bohater MIKI jest skąpcem ła- 
Sym na mamonę, który w młodości po 
trupach doszedł do wielkiej kabzy. Po 
kilku latach znudziło mu się takie życie, 
więc postanowił spędzić resztę 
swych dni przed. telewizorem, 
oglądając brazylijskie seriale. 
Filmy okazały się jeszcze gorsze 
od.ciermnych interesów, dlatego | 
Miki postanowił zejść do podzie- 
mi-w RAZU przygód. 








wymyślić! Mało tego — napisano ją tak 
















| Miał pecha, ponieważ jedyne 
prowadzące do wyjścia za- 


. trzasnęły. ) 
lo mu tylko iść przed lebie i szukać wyj: 


ścia... Zgodzicie się ze mną, że bardziej 
dennej | durnej legendy nikt nie mógł 





kiepską polszczyzną, że aż boli głowa! 
Na szczęście 
sama gra jest 
o niebo lepsza 
od legendy, in- 
strukcji i okład- 
ki, które znie- 
chęcają klienta 
przed ewentu- 
alnym _ zaku- 
pem gry już na 
samym. począt- 
ku! 





wpakowaniu delikwentowi oło- 
wianej kulki prosto w paszczę, 
zaś drugi na naskoczeniu mu 
na czerep. W obydwu przypad- 
kach potrzebujesz amunicji lub 
specjalnych butów. Ilość amu- 
nicji maleje po wystrzeleniu, co 
jest oczywiste, a buty zabezpie- 
czają twoje nogi tylko przez kil- 
kanaście sekund (do czasu, aż znaj- 
dziesz nowe, betonowe). 

W MIKIM wskazane jest zbierać 
jak najwięcej, ponieważ wszystko się 
przydaje. Bardzo ważne jest również 
liczenie się z każdą sekundą upływa- 
jącego czasu. Nie możesz zbyt długo 
się zastanawiać, kombinować i dłu- 
bać w nosie, bo momentalnie zakoń- 
Czysz grę. Zwracam na to uwagę 
z prostego powodu. Do dyspozycji 
masz zaledwie jedno życie! 

Na koniec recenzji. pozostawiam 
bardzo ciekawe spostrzeżenie wynika- 
jące z kilkuletnich obserwacji polskich, 
amigowych platformówek. Otóż MIKI 
oparty został w olbrzymim stopniu na 
rozwiązaniach i kodzie z FOREST 
DUMP. Tak się naturalnie robi na ca- 
łym świecie, lecz nie w przypadku plat- 


Yee fer jam jaa fe [a fa joma | ma ją 
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MIKI jako platformówka składa się 
z czterech światów podzielonych na 
trzy poziomy o zwiększającej się skali 
trudności. Przejście do następnego 
poziomu następuje po znalezieniu klu- 
cza i otwarciu nim wrót. Jednak aby te- 
go dokonać, trzeba się nieźle napocić. 
Życie utrudniają setki upierdliwych 
i obrzydliwych stworków. Plansze zaś 
uatrakcyjniono wystającymi z ziemi 
kolcami. Po zbliżeniu z taką maszkarą 
lub kolcami tracisz jeden punkcik cen- 
nej energii. Gdy stan energii opadnie 
do zera, „przekręcasz się" bezpowrot- 
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nie. Na kolce nie ma rady — 
trzeba je omijać lub przeskaki- 
wać. Jest za to sposób na 
stworki! Można je: wysłać do 
wszystkich diabłów na dwa 
sposoby. Pierwszy polega na 





formówek, które i tak są do siebie bar- 
dzo podobne. Dla udokumentowania 
moich spostrzeżeń podam, że wszyst- 
kie sample występujące w MIKIM po- 
chodzą z FD. Monety, które masz do. 
zebrania oraz potworki i elementy, 
z których zbudowane są plansze, rów- 
nież pochodzą z wiadomego źródła. 
Pomimo to, MIKI nie jest grą słabą. 
W pewnym sensie jest nawet lepsza 
od swego wierzyciela, dzięki syste- 
mom teleportów, wartkiej akcji i syste- 
mowi narastających trudności. Cieka- 
wie prezentuje się szata graficzna 
z licznymi, kolorowymi tłami i detalami. 
Niestety, zupełnie zawodzi dźwięk, 
który składa się z zestawu znanych już 
sampli. Gracz, który nigdy się z nimi 
nie zetknął, nawet tego nie zauważy. 
Szkoda, żew trakcie gry nie przygrywa 
nam muzyczka, którą w każdej chwili 
można by wyłączyć. Dla zwolenników 
platformówek MIKI będzie dobrą pro- 
dukcją jak na polskie realia i przeciętną 
w skali realiów światowych. 
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otrzeba napisania tekstu, 
Poco dokumentu, 

wykonania dużego i tadne- 
go wydruku jest nie mniej ważna 
od potrzeby grania. Wielu użyt- 
kowników Amigi ma dylemat, jak 
go rozwiązać, z jakiego programu 
skorzystać? Wychodząc naprze- 
ciw waszym potrzebom, zachę- 
cam do lektury poświęconej naj- 
lepszemu, w pełni polskiemu edy- 
torowi tekstu Pisarz. 

Program Pisarz stuży do napi- 
sania i wydrukowania dowolnego 
dokumentu tekstowego, włącznie 
z dołączoną grafiką. Umożliwia 
pracę z maksimum dziesięcioma 
różnymi dokumentami. Posiada 
bardzo -dużo krojów  ezcionek, 
w tym fonty wektorowe i naturalnie 
polskie. Poza tym oferuje szereg 
funkcji edytorskich ułatwiających 
pisanie i obróbkę tekstu w postaci 
funkcji formatowania dokumentu 
(formatowanie zwykłe, justyfika- 
cja, formatowanie automatyczne), 
funkcji blokowych (kopiowanie, 
wycinanie i wstawianie fragmen- 
tów tekstu), funkcji szukania i za- 
miany (operujące na całym doku- 
mencie lub blokach). Zaimple- 
mentowany port Arexx-a umożli- 
wią pisanie programów realizują 
cych określone operacje na tek- 
ście np. dzielenie na szpalty, wy- 
konanie spisu użytych wyrazów. 
Kolejnym udogodnieniem jest wy- 
posażenie programu w słownik or- 







UICKSILVA nie jest bynaj 
Q mniej określeniem na 

szybkie srebro, nie jest to 
również żaden jubilerski slang. To 
po prostu nazwa własna robota, 
będącego super szpiegiem i naj. 
lepszym agentem do zadań spe- 
cjalnych, o jakim mógłby poma- 
rzyć niejeden współczesny rząd. 
Tak się szczęśliwie składa, że nie: 
dawno wybuchła na rynku brytyj 
skim niezła afera związana z cho- 
robą wściekłych krów. Niewiele lu: 
dzi na świecie ma pojęcie kto za 
tym stoi, za wyjątkiem kilku oficjeli 
z angielskiego rządu. Prawda jest 
taka, że całe zamieszanie spowo- 
dowali naukowcy, którzy do nawo- 
zów dodali zmielonego, sproszko- 
wanego mózgu owczego, po któ- 
rym nawet największy twardziel 









































tograficzny języka polskiego, który 
zawiera ponad 40.000 wyrazów. 
Ambitniejsi _ użytkownicy mają 
możliwość dopisywać nowe wyra- 
zy i edytować już zawarte. Co cie- 
kawe, można wykorzystywać aż 4 
słowniki, niekoniecznie języka pol- 
skiego. Zawarcie uniwersalnego 
konwertera powoduje konwersję 
polskich znaków na najbardziej 


znane standardy  Amigowskie 
i PeCetowe. W związku z tym do- 
kumenty powstałe na PeCeto- 
wych lub innych  Amigowskich 
edytorach tekstu dają się importo- 
wać i eksportować bez konieczno- 
ści poprawiania polskich' liter. 
Wiąże się z tym sprytnie zrealizo- 
wany import grafiki, którą można 
umieścić w dowolnym miejscu 


Konfiguracja 
Odczyt kanfiauracj i 


Zasis kanfiguracii 
Standardowa kont 


Inesct tekstu 























w dokumencie. Autor pozostawił 
użytkownikowi wybór drukowania 
w postaci tekstu lub- grafiki. Pro- 
gram charakteryzuje się bardzo 
łatwą obsługą, popartą obszerną, 
dobrze napisaną instrukcją. Insta- 
luje się na twardym dysku. Jest 
idealny dla początkujących, jak 
i zaawansowanych. Podoba mi 
się w nim profesjonalne wykona- 





Ja też w pierwszej chwili myślałem, 
że mam przed sobą screeny z pro- 
gramu edukacyjnego a nie edytora 
tekstu — pozory mylą (Pegas Ass) 





nie, dostępne funkcje oraz przyja- 
zne środowisko pracy. Dzięki sko- 
dowaniu go w asemblerze, działa 
bardzo szybko. 

Bogdan Wiciński 




















dostaje korby. Nie- 
świadomi niczego 
rolnicy rozsypali na- 
wóz po _ pastwi- 
skach, aby rosła lep- 
sza trawka i żeby 
krówki dawały lep- 
sze mleczko. Krówki 
pożywiły się oczywi- 
ście skażoną trawką 
i oszalały, mało tego 
— dostały. gąbcza- 
stego zwyrodnienia 
mózgu! Tego już za wiele, przyja- 
cielu! Bierz w dłoń dżoja i rozpraw 
się ze złoczyńcami! 

Na początku wcielisz się w po- 
stać robota o spolszczonym pseu- 
donimie Szybkie Srebro. Szczerze 
powiedziawszy, przypomina on 
kaczkę dziwaczkę, ponieważ ma 
wykręcony, abstrakcyjny wygląd, 
prezentuje nieskoordynowane ru- 
chy i możliwości. Ów stwór jest pie- 
kielnie dynamiczny, momentami aż 
za szybki, że nie sposób się poła- 
pać, gdzie akurat powędruje. Koleś 
skacze na takie wysokości, że aż 
kręci się w głowie, turla się po zie- 
mi jak kuleczka, taranując przy 


okazji wszystko, co napotka na 
swojej drodze. To tyle w kwestii 
manualnej. Jazda na maksa rozpo- 
czyna się dopiero po zostawieniu 
w- sklepie worka miedziaków, za 
które nabywasz niezbędne wypo- 
sażenie.. Wybór jest imponujący, 
jedynym ograniczeniem są zasoby 
finasowe, które w trakcie gry moż- 
na, a nawet trzeba uzupełnić. Mu- 


sisz zakupić przynajmniej amuni- 
cję do pukawki, która, jak to bywa, 
po wystrzeleniu całego magazynku 
staje się bezużyteczna. Szybkie 
Srebro oprócz strzelania wykonuje 
mnóstwo innych operacji szpie- 
gowsko-terrorystycznych. Przełą- 
czanie czyności dokonuje się sze- 
regiem klawiszy na klawiaturze, co 
jest wygodnym rozwiązaniem. QU- 
ICKSILVA odznacza się całkiem 
ładną i kolorową grafiką, może tyl- 
ko trochę chaotyczną i nieprzemy- 
ślaną, która moim zdaniem ideal- 
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nie pasuje do humorystycznej kon- 
wencji gry. Kolory mienią się jak 
dzianiny dresów 'u panów odzia- 
nych na sportowo, a udekorowa- 
nych.złotem i laską u boku z płozą 
na głowie zamiast fryzury. Zupet- 
nie nie rozumiem abstrakcyjnej 
oprawy dźwiękowej, której nie jest 
w stanie wytłumaczyć nawet gąb- 
czaste zwyrodnienie mózgu. 








W kategorii amigowskich platfor- 
mówek QUICKSILVA nie wnosi dó 
gatunku nic nowego, posiada prze- 
ciętną miodność, której nie rekom- 
pensuje nawet spora dawka humo- 
ru. Jak dla mnie, gra ta nie- ma - 
w sobie_polotu i koncepcji, ale da — 
się w nią pograć. 


W dzisiejszym odcinku wraca- 
my do IRC, o to bowiem najczę- 
ściej prosicie. Nowych stron www 
jeszcze się wystarczająco dużo nie 
zebrało, chociaż trzeba przyznać, 
że wasza aktywność na tym polu 
jest coraz większa. Aby załapać się 
na listę, wystarczy zamailować do 
nas swój adres http, a my spraw- 
dzimy, czy nie zawiera przypad- 
kiem treści, którymi narobiliby- 
śmy sobie kłopotu, i skierujemy 
adresik na listę oczekujących. 

Nasza strona www, znajdująca się 
tymczasowo (jako prowizorka może 
być tam na zawsze ;) pod adresem 
http://www .pmc.com.pl/-ssonline 

zmieniła zupełnie swój wy- 
gląd! Już pierwszego dnia ode- 
braliśmy kilka listów z poparciem 
nowego projektu oraz kilka od 
osób zupełnie zdegustowanych. 
Możemy trzymać obie wersje, ale 
ważniejsza w końcu jest treść niż 
forma... chociaż, kto wie. 


dzić innych użytkowników, przesy- 
łać pliki i podglądać kartoteki użyt- 
kowników na niektórych serwerach. 
Przy pierwszym uruchomieniu 
mIRC'a należy dokonać czynno- 
ści konfiguracyjnych. Najważ- 
niejszy jest wybór serwera IRC, 
z którego będziesz korzystał. Na 
świecie jest kilkaset takich serwe- 
rów, przy czym ich fragmenty sie- 
ci, które obsługują, niezupełnie 
się pokrywają. Wprawdzie zało- 
żenie było takie, że IRC jest jeden 
i można z niego korzystać podłą- 
czając się do dowolnego serwera, 
to jednak trzeba sobie zdawać 
sprawę, że na większości amery- 
kańskich serwerów, np. sieci EF- 
Net, nie będą widoczne kanały ty- 
powo polskie. A jeżeli istnieją, to 
równolegle i mają zalogowanych 
zupełnie innych użytkowników. 
Chcąc zatem hulać po świecie, 
najlepiej wybrać jeden z wpisa- 
nych już do setupu mIRC'a kana- 


tym serwerze czło- 
wiek z identycznym 
nickiem. W takim 
przypadku serwer 
daje ci paręnaście 
sekund na zmianę 
nicka, a jeżeli nie 
zdążysz, to odma- 
wia połączenia. Nie 
może się bowiem 


Ganetta> ej, tyt 
Śametta? nasz cos da 
lego 





zdarzyć, by dwie 
osoby nosiły tego samego nicka. Je- 
żeli jednak jesteś do swej xyvy bar- 
dzo przywiązany, to wymyśl jakąś 
modyfikację. Najprostsza to posta- 
wić kreskę albo podkreślenie. 

Po przebrnięciu wszystkich tych 
trudności jesteś wreszcie na IRC. 
A wraz z tobą kilka tysięcy osób. 
Możecie między sobą rozmawiać, 
przesyłać pliki, robić sobie grzecz- 
ności albo nawet trudności. Żeby 
wszystko to się nie pomieszało, a lu- 
dzie nie włazili sobie na głowy, 
wprowadzono mechanizm porząd- 





Aloha! Internet! 





IRG 


IRC, czyli International Relay 
Chat jest internetowym odpo- 
wiednikiem szalenie ostatnio po- 
pularnych „party-phone”, z tą 
różnicą, że korzysta się z niego 
prawie za darmo :). Jeżeli ścią- 
gasz właśnie jakieś pliki i znudzi- 
ło ci się surfowanie po webie, 
możesz bez kłopotu odpalić rów- 
nolegle IRC-clienta i prawie 
wcale nie spowalniając transmi- 
sji rozmawiać sobie na jednym 
z tysięcy kanałów dyskusyjnych. 

Skąd pobrać aplikację? Do nie- 
dawna istniał pewien rozdźwięk 
w kwestii. zalecanych programów, 
ale ostatecznie monopol na platfor- 
mie Windows uzyskał program pod 
tytułem mIRC. Można go ściągnąć 
spod adresu www.mire.co.uk. Naj- 
nowsza wersja nosi numer 5.28. Jest 
to program bardzo zaawansowany; 
z jego pomocą można nie tylko ga- 
wędzić na kanałach, ale także śle- 


gannection established 


Receieing file... 














łów, np. bardzo popularny w Sta- 
nach irc.cris.com. Jeżeli natomiast 
chcesz skoneentrować się na na- 
szej części Europy, to w zupełności 
wystarczy irc.kraków.pl czy też 
ire.mimuw.edu.pl. Na koniec war- 
to jeszcze wpisać w okienko z na- 
pisem NICK swoją ksywę, pseudo- 
nim czy też kryptonim, pod którym 
chcesz występować na IRC'u. 

Po wciśnięciu przycisku CON- 
NECT nasza aplikacja będzie pró- 
bować przyłączyć się do wskazane- 
go serwera. Może się to udać od ra- 
zu, ale niekoniecznie. Zwykle popu- 
larne serwery są bardzo obciążone 
i jeżeli osiągnięty został limit liczby 
użytkowników, to nie zostaniesz 
przyjęty. Nie należy się jednak tym 
zrażać i spróbować upolować inny 
serwer albo ustawić mIRC'a w tryb 
ponawiania prób przyłączenia. Mo- 
że jednak istnieć jeszcze jedna prze- 
szkoda formalna w przyłączeniu, 
a mianowicie jeżeli istnieje już na 
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kujący — kanały. Nie będąc w kanale 
możesz jedynie wywołać użytkow- 
nika o znanej ci xyvie (komenda /qu- 
ery nick), ale poza tym nie dochodzą 
do ciebie żadne oznaki życia. Trzeba 
więc włączyć się do jakiegoś kanału, 
gdzie właśnie trwa dyskusja. Jeżeli 
znasz nazwę, możesz od razu wydać 
komendę /join *kanal i możliwe, że 
znajdziesz się na wybranym kanale. 
O wyjątkach później. Jeżeli nato- 
miast nie masz umówionego spotka- 
nia lub nie znasz jeszcze nikogo 
z IRC, to wysil wyobraźnię i spróbuj 
połączyć się np. z kanałami +fpolska, 
łpoland, śmatura, famiga, fanime, 
łigeography czy choćby +łpsychokil- 
lers, Nazwa każdego kanału zaczyna 
się znakiem hash (%), natomiast 
wchodzisz na kanał komendą /join. 
Każda z komend IRC poprzedzona 
jest znakiem slash (/). 

Załóżmy, że jesteś już na kanale. 
Widzisz go w postaci nowego 
okienka, które z prawej strony ma 
wąską listę nicków będących na ka- 
nale (w tym i twój), a w lewej części 
przesuwają się, wolniej lub szyb- 
ciej, linijki tekstu. To tysiące ludzi 
jednocześnie wali w klawiatury wy- 
pisując różne złote myśli, brednie 
1 inwektywy, i jednocześnie wszy- 
scy to widzą. Oczywiście pogrupo- 
wane jest to w kanały, w przeciw- 
nym razie można by oszaleć w prze- 
ciągu kwadransa. Ale twoja aktyw- 
ność nie jest niczym ograniczona — 
możesz jednocześnie otworzyć tyle 
okien z różnymi kanałami, ile tylko 
wytrzyma twoje Windows. Jeżeli 
jesteś cierpliwy, napiśz /list, a po 
dłuższej chwili ujrzysz listę wszyst- 











kich kanałów otwartych na danym 
IRC-serwerze, wraz z informacją 
ilu jest w każdym z nich userów. 

Będąc na IRC'u jesteś wolny 
jak taczanka na stepie i możesz 
swobodnie nawiązywać interak- 
cję. Wszystko, co napiszesz w li- 
nii komendy kanału, pojawi się 
w głównym oknie i przeczytają 
to wszyscy zalogowani na kanał 
userzy. Możesz również wyda- 
wać komendy, np. przyłączać się 
do kolejnych kanałów (/join), 
sprawdzać tożsamość użytkow- 
ników (/whois), wysyłać prywat- 
ne wiadomości (/msg), przesyłać 
pliki (/dce send) itp. 

Gdzie są ludzie, tam wytwarza 
się środowisko, które ma swój ję- 
zyk i zasady. Ma też swoich przy- 
wódców. Takimi prowodyrami są 
operatorzy kanałów, oznaczeni 
znaczkiem at (©) przy nicku. Bądź 
ostrożny, gdyż mogą oni wyrzucić 
cię z kanału i już nigdy na niego nie 
wpuścić, jeśli zachowasz się nie- 
grzecznie lub lamersko. Możesz się 
też nie spodobać — na niektórych 
fanatycznych kanałach jak polska 
wystarczy mieć brzydkiego nicka, 
żeby przyczepiło się do ciebie ja- 
kieś indywiduum dbające o czy- 
stość klasową. Ale ty też możesz 
mieć swój kanał i być jego operato- 
rem — wystarczy, że spróbujesz 
wejść na nie istniejący kanał, a wła- 
śnie zostanie on dla ciebie otworzo- 
ny, aty zostaniesz jego operatorem. 
Spróbuj na podpuchę założyć kanał 
np. games4free!, a zobaczysz ilu 
ciekawskich zaraz tam wejdzie ;). 

Szybko zaobserwujesz, że istnieją 
kanały, na które nie można wejść 
z uwagi na typ invite-only albo zało- 
żone hasło. Być może nauczysz się 
nawet stawiać boty, co jest tępione 
przez administratorów serwerów, 
ale bardzo ekscytujące i ciekawe. 
Bot to program (lamerzy piszą „ro- 
bot”), który siedzi sobie na kanale 
jako użytkownik i rozmawia w naj- 
lepsze! Tak naprawdę wykonuje po 
prostu serię komend w pętli, jak każ- 
dy program, i wysyła tym samym 
stworzone wcześniej komunikaty, 
rozpoznaje znajomych i wrogów itp. 
— zależy to od inwencji jego twórcy. 

OTRC można pisać długo i du- 
żo, ale jeszcze lepiej jest być tam 
samemu. Pamiętaj, że to poże- 
racz czasu i pieniędzy za telefon. 
Może być też przyczyną groź- 
nych chorób społecznych, np. 
alienacji i schizofrenii. Tak więc 
wszystko z umiarem. 

Miguel (mgolebQGokwf fuw.edu.pl) 
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rys. Tomasz Bieńkowski 


Sporo zamieszania powstało 
wokół materiałów i opisów 
EXCLUSIVE, które od zeszłego 
miesiąca sygnowane są u nas ta- 
ką właśnie etykietką. Większość 
z was docenia i pochwala ten 
krok, natomiast są i głosy, które 
zarzucają nam samochwalstwo. 

Sprawę trzeba zatem jeszcze 
raz wyjaśnić. Ekskluzywne ma- 
teriały nie są żadną fanaberią ani 
snobizmem. Taką praktykę sto- 
sują media na całym Świecie, 
a od pewnego już czasu zaczyna 
się to ujawniać także i w Polsce. 
Niejedna gazeta, rozgłośnia ra- 
diowa czy stacja telewizyjna re- 
gularnie serwuje wywiady, in- 
formacje i zapowiedzi, na które 
ma wyłączność. 

Nie jest łatwo uzyskać taki 
materiał; zwykle dostają go cza- 








sopisma najlepsze i największe. 
Dla producenta sprawa jest tak- 
że bardzo ważna. Do momentu 
wydania gry, czyli przekazania 
jej do sklepów, wszystkie infor- 
macje są tajemnicą handlową 


EPER, poważnego RPG — BE- 
TRAYAL IN ANTARA i trzeciej 
części UFO, czyli X-COM: APO- 
CALYPSE. Te gry będą na rynku 
już w połowie czerwca, czyli do- 
kładnie w porę! Poza tym uzyskali- 
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procesor, nawet nasza redakcyj- 
na sieć korzysta z serwera na ta- 
kim procesorze! Dobrze napisa- 
ny program to połowa sukcesu. 
A źle napisany — klęska nawet na 
rakiecie typu Pentium 166. Dla 





Oj, boli, koli! 





i stanowią własność tegoż pro- 
ducenta. Jeżeli decyduje się on 
udostępnić _ przedpremierowo 
grę do opisu wybranej gazecie, 
zwykle oczekuje czegoś w za- 
mian. Takim gestem z naszej 
strony jest umieszczenie ety- 
kietki EXCLUSIVE, która 
zwraca na sie- 
bie uwagę 
i wyróżnia grę 
spośród in- 
nych w danym 
numerze. Nie 
ma natomiast 
mowy o jakim- 
kolwiek wpły- 
waniu na oce- 
nę! Inna spra- 
wa, że staramy 
się o  wyłą- 
czość na te 
najlepsze tytu- 
ły, bo w prze- 
ciwnym razie 
robiłby się 
z tego kabaret. 

W czerwco- 
wym _ numerze 
mamy na wy- 
łączność cztery 
recenzje bardzo 
poważnych ga- 
tunkowo gier: 
wyścigów CAR- 
MAGEDDON, 
oczekiwanego 
od dawna DUN- 
GEON KE- 





śmy materiały na temat dwóch gier 
w przygotowaniu — BROKEN 
SWORD 2 firmy REVOLUTION 
oraz KSIĄŻĘ I TCHÓRZ firmy 
METROPOLIS. Udało nam się rów- 
nież przeprowadzić wywiad z SSG, 
twórcami gry WARLORDS 3. 

To wszystko znajdziecie w nu- 
merze, O ile jeszcze nie znaleźli- 
ście. Teraz natomiast zupełnie 
z innej beczki. 

Idą czasy zbrojenia się 
w sprzęt. Ledwo się człowiek do- 
chrapał Pentiuma, a tu już tytuły 
w prasie krzyczą o MMX i akce- 
leratorach graficznych VooDoo. 
Co się dzieje? Czy naprawdę trze- 
ba ciągle ładować w sprzęt? Chy- 
ba tak, chociaż na pewno z zaku- 
pami wszelkich nowości trzeba 
się trochę wstrzymać, bo po kilku 
tygodniach ceny znacznie spada- 
ją. No a przez ten czas musi wy- 
starczyć to co jest. 

W naszych klepsydrach podaje- 
my informacje o minimalnych 
wymaganiach, zgodną z tym, co 
podają wydawcy. Ale wszyscy 
dobrze wiedzą, że nawet jeśli gra 
odpali się na przykładowym 486, 
to w żaden sposób grać się w nią 
nie da. Obraz skacze, dźwięk się 
wali, a zamiast animacji mamy 
obrazkowy komiks. 

Bogu dzięki są jeszcze na tym 
świecie zdolni programiści, któ- 
rzy potrafią wycisnąć trochę mo- 
cy z 486. W końcu to potężny 








porównania, zestawmy DUKE 
NUKEM 3D z niedawno wyda- 
nymi BLOOD i REDNECK 
RAMPAGE. Gry są dość podob- 
ne, można nawet pokusić się 
o stwierdzenie, że są DU- 
KE'owate. Jednak BLOOD wy- 
maga 16 MB RAM, w odróżnie- 
niu od ośmiu wymaganych przez 
DN3D. REDNECK RAMPAGE 
z kolei odpali się na 8 MB RAM, 
ale za nie nie osiągnie płynności 
DUKE'a na tym samym sprzęcie. 
Wniosek może być tylko jeden — 
mają gorsze engine'y. Czy to 
znaczy, że nie należy w nie 
grać...? No właśnie, koło się za- 
myka. Mamusiu, ja chcę grać!!! 
Hunter 
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Gulash zapowiedział odpoczy- 
nek od rubryki korespondencyjnej, 
a ponieważ i tak ostatnio przeglą- 
dałem wasze listy, przypadła mi 
sympatyczna rola tymczasowego 
przejęcia PRZECIEKÓW. Listów 
przychodzi mnóstwo, jednak na 
wiele nie mogę udzielić odpowie- 
dzi. Pytacie notorycznie, jaki 
sprzęt opłaca się kupić albo jakie 
gry są na daną konsolę lub o ciosy 
do starych mordobić. Tego typu 
informacje wypełniają łamy nu- 
merów SS od wielu miesięcy, po- 
zostaje pogrążyć się w lekturze. 
Groźby w stylu: „Lepiej wydru- 
kujcie mój list, bo powiadomię 
Towarzystwo Opieki nad Zwierzę- 
tami, że maltretujecie myszy kom- 
puterowe” albo „lepiej wydrukuj- 

. cie mój list, bo wiem coś o wa- 
szym składowisku odpadów radio- 
aktywnych w redakcyjnej piwni- 
cy!” z reguły ignorujemy, choć 
dzisiaj jest jeden wyjątek. 

Listy z superami są prawdziwą 
rzadkością i tu też leżą przyczyny 
niedostatecznej, zdaniem wielu 
z was, ilości humoru w ostatnich 
numerach. Poza tym ileż można 
się śmiać z tego samego :) 

Wszystkich, których żony albo 
matki chcą wypisać z rodziny za 
notoryczne uprawianie rozpusty 
komputerowej zapewniam, że ro- 
dzina rzadko przydaje się do od- 
noszenia zwycięstw w gierko- 
wych potyczkach. 

Chciałbym przy okazji wyrazić 
dozgonną wdzięczność tym fa- 
nom Aerosmith besztającym Gu- 
lasha, a przysyłającym swe listy 
na papierze toaletowym, że nie 
wykorzystali zużytej wersji tego 
produktu, czym zapewnili mi mi- 
nimum komfortu przy sortowaniu 
korespondencji. _ Własnoręczną 


wypowiedź samego Gulasha w tej 
sprawie zamieszczamy obok. 
Decybeliusz 
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Cześć Gułash and reszta re- 
dakcji! Jaką minimalną konfi- 
gurację przewidujecie na rok 
1998 w kategorii PC? AREK, 
Radziechowy 

Wraz z wkroczeniem Win- 
dows'95 skończyły się 486, mini- 


| mum zapewniające jako taką pracę 


to Pentium 100 i 16 MB RAM. 
Jednak odpalenie którejkolwiek 
z nowszych gier w wysokiej roz- 
dzielczości spowoduje niemiłe 
rozczarowanie, bo animacja 
będzie skakać. Na pewno 
dołożenie RAM usprawni 
działanie, gdyż minimali- 
zuje współpracę systemu 
z dyskiem (gra ładuje się 
do pamięci). Jaka będzie 
minimalna konfiguracja 
za rok, będziemy mogli 
odpowiedzieć po roz- 
mowach z producenta- 
mi na targach E3. Jed- 
nak już dzisiaj wiado- 
mo, że będzie to jedna 
z możliwości — albo 
Pentium 200 MMX, 
albo dowolne Pen- 
tium z akcelerato- 
rem _ graficznym 
3Dfx. Szaleństwo sprzętowe trwa 
i maximum wymagań błyskawicz- 
nie staje się minimum, co dla pol- 
skich graczy jest prawdziwym 
utrapieniem. Producenci niestety 
nie starają się optymalizować po- 
trzeb gier do przyjętego standardu 
— średniego procesora, tylko kon- 
sekwentnie oferują programy wy- 
magające superszybkich i superpo- 
jemnych komputerów. Jest to 
sztucznie napędzany postęp tech- 
niczny, gdyż zamiast spróbować 
wycisnąć ile się da z już istniejące- 
go sprzętu, wymyśla się szybsze 
jego wersje, bo tak jest wygodniej. 
Gdyby raz zrobili porządnego Pe- 
Ceta z systemem operacyjnym, tak 
jak kiedyś Amigę, nie było by żad- 
nych problemów. 
eee 

Po co mam znosić (chyba nie 
tylko ja) tę głupią mangę? Prze- 
cież SS to pismo o grach, a nie 
o głupio narysowanych babach 
z gołymi cyckami latających na 
ekranie telewizora. GRZE- 
GORZ, Lublin 

Najwyraźniej chcesz znieść 
coś, co jest nie do zniesienia. 

eee 

Manga sucks! Czy to disco polo 
wśród kreskówek musi zajmować 
aż tyle miejsca? Rozumiem, że kre- 






























tynizmy w rodzaju „Czarodziejki 
z księżyca” mogą bawić co bardziej 
odmóżdzoną dzieciarnię, ale czy te 
wielkookie potworki (jakiś japoń- 
ski kompleks?) muszą się przewijać 
tak często? Czy Gułash ma jakieś 
problemy z klatką piersiową? Mo- 
tyw klaty owłosionej lub nie, poja- 
wia się w jego odpowiedziach dość 
często. ALBERT, Gdańsk 
Prawdziwa manga, jak zapew- 
niają znawcy, to nie „Czarodziej- 
ka...” czy „Tygrysia maska”, tak 
samo jak wartościowa kinemato- 
grafia to nie Hollywood. Manga 
jest japońską kulturą komiksu 
oraz animacji i niesie głębokie 
treści (nawet eschatologiczne). 
Japończycy nie czytają książek — 
oglądają komiksy. Nie oglądają 
filmów z aktorami, tylko anime. 
Słyszałeś o Drugiej Japonii? 
Jeśli denerwuje was, gdy wap- 
niaki w TV gadają o przemocy 
w grach, nie grając w ani 
jedną, po- 





myślcie, że tak 
samo może być 
z krytyką mangi. 
Root zapewnia, 
że najwybitniejsze dzie- 
ła tego gatunku są trudno dostęp- 
ne, a polskie stacje telewizyjne 
karmią widzów archiwaliami. 

(Zdecydowaliśmy się zamie- 
ścić fragmenty tych listów, gdyż 
wśród waszych opinii przeważa- 
ją na temat mangi sądy skrajne — 
od nienawiści po uwielbienie, 
a w zeszłym miesiącu sporo było 
tego drugiego. 

Problemy Gulasha z klatką 
piersiową sprowadzają się nato- 
miast do zbyt częstych kontak- 
tów z grami, które pozbawiają 
owłosienia.) 

eee 

Czy można podłączyć PSXa 
do PeCetowego monitora? ŚLI- 
MAK, Gliwice 

Nie, chyba, że masz zamonto- 
wany w PeCecie tuner TV (opis 
w S$S'46). 

... 

Na czym polega technologia 
DVD i kiedy pojawi się w Pol- 
sce? MAREK, Sopot 

DVD to nowy standard zapisu 
danych na kompakcie, wygląda- 








jącym niemal identycznie jak 
zwykły. Pojedynczy krążek mie- 
ści 16 GB danych. W Polsce 
czytniki takie dopiero wchodzą 
do sprzedaży i przez długi czas 
ze względu na swą cenę nie będą 
trafiać do prywatnych użytkow- 
ników. Nie trzeba się jednak 
martwić, gdyż w najbliższym 
czasie nie będzie do nich progra- 
mów. Najbliższe, zapowiadane 
gry to reedycja PANDORA DI- 
RECTIVE oraz SPYCRAFT. 
...e 

Czy w skompresowanych da- 
nych można tak samo znaleźć 
wirusa, jak w nieskompresowa- 
nych? PAWEŁ, Szczecin 

Wirus skompresowany jest 
nieaktywny, więc nie musisz się 
go bać, groźny staje się po zde- 
kompresowaniu. Prosta rada — 
sprawdzaj zawsze podejrzane 
programy po rozpakowaniu, 
a przed ich uruchomieniem. Jeże- 
li robisz sobie domowe archi- 
wum, zwróć szczególną uwagę, 

żeby nie zarchiwizować 
gdzieś wirusa, my nie raz 
znajdowaliśmy skompre- 
sowane wirusy sprzed 
czterech lat i nie wiedzieli- 
śmy skąd się wzięły na 
twardych dyskach. 

e... 
Czy dostajecie (jako recen- 
zenci SS) za darmo? 
KAMIL, Kokotów 
Raczej tak, ale 

w miarę starzenia się 

może to ulec zmianie. 
... 

Jaka jest różnica mię- 
dzy Pentium a Pentium 
PRO? Czy to prawda, że 
przez Internet można na- 
łapać wirusów? WOJ- 
CIECH 

Zastosowanie technolo- 
gii PRO jest w pełni profe- 
sjonalne, sprowadza się do plat- 
form wieloprocesorowych Win- 
dows NT UNIX, sieci, serwerów 
itp. Nie trafi pod strzechy i nie jest 
rozbudowaną wersją zwykłego 
Pentium. Natomiast jest nią 
MMX. Jeśli chodzi o wirusy, to 
możesz nałapać ich dowolną 
ilość, ale tylko wtedy, gdy przez 
Internet ściągasz pliki. 

e... 

Gulash! Błagam o ciosy do 
„Super Street Fighter 2 The New 
Challengers”. CHOMIK, Będzin 

Kurczę, Gulka nie ma w pobli- 
żu, mieliśmy nie odpowiadać na 
takie listy, nie wiem o co chodzi 
z tymi ciosami, ale spróbuję coś 
poradzić, sięgając do uniwersal- 
nego kompendium wiedzy ulicz- 
nej Felka Kocanka: blacha w ryło 
(góra), bykiem w śmietnik (cen- 
tralnie), z kujawiaka w podwozie 
(dół), flachą przez facjatę (góra) 
z glana (dowolnie), tulipanem po 
organizmie (pośrednio — lewo 
lub prawo). 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





Ostatnio dosyć ostro pogrywam 
w DIABLO w Internecie, ale 
mam pewien problem. Często zda- 
rza się, że podczas grania, nagle 
pojawia się na dłużej klepsydra. 
Kiedy znika, zostaję z powrotem 
wyrzucony do głównego menu 
(tego z kanałem). Jest to bardzo 
wnerwiające, bo nie można sobie 
dlużej pograć. Jaka może być tego 
przyczyna (gierka jest oryginal- 
na)? MICHAŁ, Warszawa 

Przyczyną może być słabej ja- 
kości modem, zbyt wolny, lub 
słabe połączenie z centralą. 

..e. 

Czemu wasze koszulki nie mo- 
gą mieć rysunku także z tyłu? 
MR. BOGI, Chorzów 

W zasadzie mogą, ale jak owinię- 
ty szalikiem „Ruchu” rozepniesz 
katanę, to i tak nie będzie widać. 

... 

Co to jest animacja tworzona 
w czasie rzeczywistym i czym różni 
się od normalnej? BIGOS-JOH- 
NY-BALBOA, Rzeszów 

Tradycyjna animacja to np. in- 
tro do gry, która została wcześniej 
stworzona (wyrenderowana) na 
mocnym sprzęcie typu stacja gra- 
ficzna, a potem jest wyświetlana 
na ekranie klatka po klatce, jak 
film animowany. Podobnie two- 
rzone są np. animacje postaci 
w wielu grach, gdzie przygotowa- 
no wcześniej określone klatki ani- 
macji (tak jak we wszystkich grach 
przygodowych i platformówkach). 

Natomiast animacja generowana 
w czasie rzeczywistym dotyczy 
głównie gier 3D. Występujące 
w nich obiekty są trójwymiarowy- 
mi modelami, pokrytymi tekstura- 
mi i mogącymi się poruszać po za- 
danych ścieżkach. To co widzisz na 
ekranie jest liczone przez procesor 
właśnie w czasie rzeczywistym 
i dlatego jeśli masz mocny kompu- 
ter, to widzisz płynną animację. Np. 
w TOMB RAIDER skok trwa 5 se- 
kund. Pentium policzy w tym czasie 
100 klatek, a 486 — 30 klatek ruchu. 

e... 


W związku z tym, że SS jest | 


klejony, mam jedno pytanie. Czy 
będziecie nadal zamieszczać pla- 
katy, bo coś mi się wydaje, że 
ciężko będzie je wyciągać. RA- 
DOSŁAW, Elbląg 
Rzeczywiście ciężko, ale 
rozwiązanie przyjdzie z zupełnie 
nieoczekiwanej strony. Dotych- 





czasowa technika umieszczania 

plakatów umarła śmiercią natu- 

ralną — wraz ze zszywaczami. 

Ale nie martwcie się! Nie 

możemy zdradzać zbyt wiele... 
... 

Czy Joseph grał w DIABLO 
w sieci? Spotkałem jednego 
o takim imieniu właśnie na 
Battle.net? Niestety, nie zdąży- 
łem sprawdzić, czy to on, bo 
wpadłem do tzw. „,Timeouta”. 
L- ERNAC, Lublin 

Joseph od dawna zamieszkuje 
internetowe DIABLO, tocząc 
nierówne boje nawet z nacjonali- 
stami z USA. Występuje tam pod 
ksywą Lord_Joseph, co dodaje 
mu grozy i powagi. Wydaje się, 
że dopiero rachunki telefoniczne 
mogą go stamtąd eksmitować. 

s... 

Po wypełnianiu ankiety po- 
czułam pewien niedosyt. Stwier- 
dziłam, że daje ona niepełny ob- 
raz mojej osobowości oraz przy- 
wiązania do Secret Service. Nie 
mogę puścić tego płazem — moja 
dusza stanowczo protestuje! 
Przyznam się bez bicia, że pierw- 
szy SS kupiłam na widok wydru- 
kowanego na okładce „X”. Po 
lekturze dwóch stron, przez pół 
dnia chodziłam w lekkim szoku. 
A teraz może was zaskoczę, ale 
nie mam komputera, konsoli 
i w ogóle niczego, na czym mo- 
głabym pograć. Rekompensuję 
to sobie grając u przyjaciół albo 
w pracy, kiedy tylko sprzęt jest 
wolny (lepszy jest szybki — Dec.), 
a przy wyborze gier zawsze suge- 
ruję się waszymi ocenami. Je- 
stem więc jedną z niewielu zapa- 
lonych graczek, która nie ma 
własnego sprzętu. I także z tego 
powodu czytam wasze Servi- 
ce'owe strony i inne pisma kom- 
puterowe. Chcę bowiem kupić 
najlepszy z możliwych sprzęt, 
kiedy już będzie mnie na to stać. 
Tymczasem nurzam się w waszej 
atmosferce i z niecierpliwością 
czekam na kolejne numery pi- 
sma. Mam zamiar kupować je do 
końca świata. DANA X, Lublin 

Dzięki, dzięki, tylko kto nas 
będzie kupował, jak ten ziemski 
padół przejdzie w nicość? Cóż, 
ankieta ze swej definicji nie służy 
wyeksponowaniu bogactwa 0so- 
bowości. Jej celem jest sprowa- 
dzenie osobowości każdego czy- 
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Siemanko. Mam do Was interes. Po dokładnym obejżenió i ob- 
mieżenió okazało się, rze w końcie nad szafom mam 1 m [kw.] nie- 
wykożystanęj pżestżeni. nie wię jaki metrarz ma miejscę, gdzie 
obecnie znajdóje siem Wasza redakcja, ale hentnie wynajmem 
Wam ten teren (nad szafą — przyp. Dec.) Proponójem konkóręcyj- 
nom cenem! TENCHI, chyba Katowice 

PS. Przepraszam za nieliczne błędy ortograficzne. 

Przy rozważaniu tej propozycji zaniepokoił nas fakt, że przestrzeń 
została wymierzona nie w takich metrach, jak potrzeba. Urzeczeni na- 
tomiast zostaliśmy znakomitym ujęciem specyfiki większości przy- 


chodzących do nas listów. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





telnika do kilkunastu priorytetów, 
którymi kieruje się przy wyborze 
SS. Zapewniam, że idea gry nie 
wymaga koniecznie komputera, 
nawet w  CARMAGEDDON 
można grać mentalnie... nurzając 
się w atmosferce, w której i my 
siedzimy zanurzeni po uszy. 
..e 

Jak to jest z liczbą klatek na 
konsolach? Kumpel twierdzi, że 
TV nie jest w stanie wyświetlić 
więcej niż 25 na PAL i 30 na 
NTSC. Odpowiedzcie, bo chodzi 
o zakład! REEF 

W PAL można wyświetlić 50 
fps,aw NTSC 60 fps — błagam, nie 
pytaj jak to możliwe. Pamiętam, że 
na ostatnich targach ECTS pewien 
nawiedzony programista z SEGA 
męczył mnie wykładem na ten 
temat przez 2 godziny. Mówił, że 
max dla pełnej klatki (full frame) 
to rzeczywiście 25 i 30, podczas 
gdy w konsolach używana jest 
technika, która daje dwukrotność — 
dzielenie sygnału na 2 tzw. Fields, 
dlatego możliwe jest 50 i 60 fps. 
Ręczę za to głowa :) Zresztą 
wystarczy porównać europejskie i 
japońskie wersje TEKKEN 2, 
SOUL EDGE, VF2 i inne... 

... 


Piszę ten list ponieważ niedawno 


kupiłem nowy komputer, czytam 
wasze pismo i nie mam co robić. 
Jak pewnie zauważyliscie kupiłem 
sobie również drukarkę, co prawda 
mam problem z polskimi literami, 
ale to przez to, że sformatowałem 
twardziela. Czy po sformatowaniu 
twardziela, może on chodzić wol- 
niej? JACEK, Tychy 

Po tego typu operacjach mogą 
dziać się różne rzeczy, zależy czym 
sformatowałeś i jakiego twardziela. 
Dysk może chodzić wolno, jeśli np. 
został potraktowany programem 
niskopoziomowym, nieprzystoso- 
wanym do formatowania rodzaju 
dysku, jaki posiadasz. Radzę skon- 
taktować się z serwisem. 

e... 

Przekonajcie moją Mamę, że 
gry na konsole nie wywołują 
agresji. MACIEJ,Wrocław 

Droga Mamo, gry konsolowe 
nie są przyczyną agresji, która — 
jak mniemam — drzemie w pier- 
wotnych instynktach ludzkich. 
Niektóre gry mogą jedynie stymu- 
lować tę już istniejącą, ale i zara- 
zem rozładować (element bezkar- 
nej wyżywki), chyba że ktoś noto- 
rycznie przegrywa. Specjaliści jed- 
nak nie rozstrzygnęli definitywnie 
tej kwestii. Ze swej strony pragnę 


| zapewnić, że odpowiedni dobór 


tytułów (np. gry sportowe lub sy- 
mulator pasienia owieczek albo 
karmienia ptaszków) wyeliminuje 
niebezpieczeństwo pobudzenia 
agresji w sercu Pani pociechy, bez 
zakazu kontaktu z konsolą. 
e... 

I tym familijnym akcentem 
uszczelniamy czerwcowe prze- 
cieki. Dobranoc, 


Sprzedaż Wysyłkowa / ()/ 
Gier Komputerowychźćeć*: Hen 
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Liga Polska Manager '98 
Miki s 
Mistrz Poiski 96 


BERERBREZE 


Mi! Tower (AGA) 
Posiadamy w sprzedaż 


SONY PlayStation 
SEGA Saturn 
NINTENDO Ultra 64 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 





N 
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Ultra 64: Fifa 64, Pilot Wings, Star Wars 
Super Mario 64, Turok, Wave Racer 


Sony Playstation | Sega Saturn 
Adidas Powor Soccer 2, — |Alien Trilogy, Amok, Baku 
Area 51, Baltie Station, Black Baku, Bug, Clocward Knight 
2. Command 8 Conquer, 
|Grusader no Remorse, "D'. 
|Dark Savior, Daytona USA 
[CCE, Die Hard Arcade, Die 


[Guardian Hero, Gun Grifon, 
Mortal Kombat Trilogy, NBA. |Loadad, Manx TT. Myst, 
Live '97, Need for Speed 2, |NHL'97, Need for Speed, 

a Nights, Panzer Dragon Il, 
|Sonic 3D, Soviet Strike, Spot 
lgoes to Hollywood, Street 
[Fighter Alpha, The Crow, 
„Spider, Suikodem, Tekken |Tomb Ralder, Torico, 

2, The Grow, Total NBA '97, |Ultimata Mortal Kombat 3, 
Temb Raider, Twisted Metal |Virtua Cop 2 + Gun, Virtua 
2, Victory Boxing, Fighter 2, Virtua Racing, 
Warhammer, X-Com (Ufo 2) |Wipeot, Worid Wide Soccer 
| wiełe innych ... '97, Worms i wiele innych 


key, Elogwysyamy, po orzymani zaadrocowaej 
e, ze znaczkiem (prosimy podać typ 
>= oraz dołączamy do każdej przesyłki 
Podane w złatych ceny. detaliczne zawierają 
„podatek VAT. 
Frzesyka „płatna. przy odbiorze ( kosztywycyki. 
adku braku danego "nk (Kanleczność 
pwd ana na zaróweniej aru rada ażadię 


ZA oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 


SSJKGB 83 














* FOR-MAT 4 


| SERWISOMODERNIZACJEOLEASINGORATY OSERWISOMODERNIZACJEOLEASINGORATY OSERWISOMODERNIZACJEOLEASINGORATY 


|--KOMPUTERY | DRUKARKI 








Obudowa MINI TOWER, klawiatura WIN'95, FDD 1.44 MB, Zmiany konfiguracji: 
płyta gł. INTEL TRITON VX PCI, 8 MB RAM, kontroler EIDE, 














monitor SVGA COLOR 14"NU/LR, grafika 1MB PCI Trio64 V+, SBUUĘCNAM 
centronics, 2 xRS 232, pamięć CACHE 256 KB 16 MB EDO +131 |DJ690C 
32 MB EDO +382 |DJ820Cxi 
K5-P75 AMD 64 MB EDO +913 |DJ870Cxi 





K5-P90 AMD 
K5-P100 AMD 





| wontoy  |IMFE 
K5-P133 AMD | Bez monitora -553 
K5-P166 AMD 1684 _ 2192 2311 2362 2598] COLOR 15'Daewoo +277 
|Pentium 120 COLOR 17"Bridge +1 232 |yL 320 PL 
| ML 321 PL 







































| [Pentium 166 RZCECUCYCCJM | ML 3320 PL 

| [Pentium 166 mmx MS-DOS 6.22 +124_ | ML 3321 PL 

| [Pentium 200 WIND. 3.11 PLWG  +202 | Okipage 4W (LED 600 gpi) 
Pentium 200 MMX WIND. 95CDPL  +243 








anasonic 


PA LLELEW WACC LETWACJEULSI KX-P1150_(9 igieł 
| Shuttle Hot-553 HX PCI 256C S3-Virge 3D 2/4 MB Acer +119 |KX-P2130 (24 igły) 
| Soyo VX512C FTA Diamond 2000 3D 2/4MB +205 |KX-P3696 (9 igieł) 
| Soyo HX512C +99 TSENG ET-6000 2/4 MB +122 |KX-P6300_(/aser GDI 600 dpi) 





ASUS T2P4 HX512C +226 MATROX Mystique 2MB SGRAM  +258 |KX-P6500 (laser 1200 dpi 


Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 
(wg cennika na dzień 06.05.97) 


| PŁYTY GŁÓWNE PROCESORY KARTY GRAFIKI 
























































| ShutieHot5552560VX 267 ka pa S3-Trio64V+ PC|1MBE-RAM 83 
|| ShutieHot553,256CHX 299 =powm JANA) al JB  _. SaVigeSDPCIACERzawemm 204 
| SoyoVX512C 239 K5.P1 33,AMD ER S3-Virge 3D DataExpertzi4MBERAM _ 164 
| soyoHX512C | m 368 SAS > 83-Stealth 3D me E.RAu 291 
ASUST2P4,5120 VAZ B=] 48 A wekka zez, TSENG ET-6000 2 ME RAM 207 
Shuttle VX, 2560 ATX 361 7 PENTIUM 133 MATROX Mystique oEM 2/4 MB SGRAM 345 
EMG 452 MATROX Mystique 2/4 MB SGRAM 414 
| DYSKI TWARDE PENTIUM 166 MMX 3 RZ nogi Sie 
| - PENTIUM200 «| 943 
1GBSemsung SB EENTUMZDWA AD ws MULTIMEDIA 
1.6 GB Samsung 638 SERÓW SEWE O tów: ŚOK 
2.1 GBSamsung 690 8SPEED Samsung 261 
1.2 GB Seagate 587 M O N | 10 RY CD-ROM 12 SPEED Samsung 331 
| 16GBSeagate 631 MANIE 4:0 ZERO RZN 7 A 8 aa eh 256 
| 2.1 GBSeagate 704 ki 1 Aztech 265 | 
| 25GBSeagate ó9 Seagate 71 GRANIE kose ać CD-ROM8 SPEED Acer 304 | 
| 0 opSoaae 2 SVGA LR/NI15" Bridge 943 OOMASZRERU 80 
CZENIE BLJ SVGA 17'0.26 Bridge 1600x1280 _ 1829 EEE UW om 
| 16GBCeviar m 673 i ak ie CD-ROM 12SPEED Misumi 366 
2.0 GB Caviar e 723 SVGA LR/NI 15" Daewoo 857 CD-Recorder 2/6 MITSUMI IDE 1507 
2.5 GB Gaviar 805 SVGA 14" Philips 104B 759 SOUND SHUTTLE48 Plus 71 
WEZ REUEr 932 SVGA 15" Philips 105B 1150 Ska RACJE 05 
SORCZU 3240 SVGA 15" Philips 105A 1359 CKE u z 
| PAMIECI RAM SVGA 17"Philips 107A 2720 OOO E ZANE % 
Ę SVGA 14" Samsung 3Ne 690 GŁOŚNIKI ENCORE401/100W 96 
| . 
| siMM4yBEDO 69 pasy Oi k A GŁOŚNIKIENCORE 120/120W 113 
| sIMM8MBEDO 133 aISung i GŁOŚNIKI ENCORE 160/240W 130 
| smMM16VBEDO 259 Wszystkie ceny bez podOÓPAM GŁOŚNIKI SCREENBEAT5 32 | 
| sMMa2VBEDO 535 go ŻE AREZZO” 
| WARSZAWA, ul.Brackaś p.904 _ LUBLIN, ul. T Zana 38 ap.201 POZNAŃ 
tel.ifax (022) 625 40 09 tel./fax (042) | tel./fax (081) 1 
pi Jets (022) 8257012 - KIELCE, ul. Sienkiewicza 78 _ RADOM, 
SUE Wr jtd 019 tel./fax (041) 66 27 37 tel.fax 











UFO GAMES 


ul.Stanisławowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-25) 758-25-58 
(8-137 21-23") 
tel. (0-25) 758-53-46 (187-219) 
tel. kom. 0-602 323-691 
Sprzedaż wysyłkowa 


Gier i konsol: 


Firma Wysyłkowa 


dę-sęć 2 e 

| Vi ęyh | us Ciasmań 

Wirtualny Świat 
Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 — 


tel./fax (0-22) 25-81-71 
Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


NK4 
NI 4, 
74 


Ś 


PAŃ 





SETTLERS Il 
NOWE MISJE 


Jest to nowy zestaw Długo oczekiwane szesna- 
kampanii do nieśmier- ście oryginalnych dodatko- 
telnego. przeboju Sel- „al misji do CSC Red 

4 ter 2. Oprócz misji ert, plus sto planszy dla 
otrzymujemy . edytor trybu multiplayer . Oprócz 
map, dzięki któremu sg misji otrzymujemy też kil- 3 
możemy zaprojekto- 2 rach jednostek 
wać własne kampanie. t 


Zaprojektuj, utrzymaj 
i zarządzaj wysoko wy- 
specjalizowanym kom- 
pleksem opak 
starając się jak najelek- 
tywniej wykorzystać 
ograniczone zasoby 
i przemienić „chore na 
złote”, 





Ponad 150 tytułów 
w cenach 159-209, - 


Nowości: 
Areq 5] 
Dark Forces 
Disruptor 
Exhument 
Hexen 
| Need for Speed 2 
Porsche challenge 
3 Rage Racer 
ski : Rebel Assault 2 
z u Soul Blade 
Suikoden 
The Crow 


MDK to prawdziwy prze- 
lom w grach komputero- 
wych - połączenie Tomb 
Raider i Quake. Twoim 
zadaniem jest, mając do 

i arsenał najno- 


ERD FOR SPE) 2 


Druga część najlepszych 
wyścigów na PC-ta oferu- 


FUTURE 
GOLLEGTION PAK 
Zestaw zawiera trzy peł- 
nowartościowe gry (Alien 
Tilogy, Krazy” Man, 
Albion) po promocyjnej 
cenie 199 zl. Kupując go 
oszczędzasz aż 225 zł - 
spiesz się liczba zesta. 
wów ograniczona! 


Ina z najlepszych gier Wciel się w postać Ace 
ostatnich miesięcy, połącze- ry, spieszącego na ratunek Za 
nie gatunków przygodówki, RZA zwierzętom. Zba- 
horroru i gry zręcznościo- daj ponad 60 ycz 

o zond miejsc  poclczas tas ; -sy M 

bi _ kolorowych 5 bi STY Alien Trilogi 

| napotkasz ie s Command 8% Conquer 
>1I J FIFA 97 

NBA Live 97 
NHL 97 
Nights 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
„JI wiele innych!!! 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 


W naszej ofercie znajdziesz również: 
Gry i programy w wersji PC CD-ROM 

110 zł | 

145 zł 


129 zł 
145 zł 


A.D. 2044 pl. Win 95 
C8C Red Alert 
Destruction Derby 2 
Diablo Win 95 


Lost Vikings Il Tel. 
M.A.X. 129 zt 
Ms Close Combat Win 95 109 zł 
NBA 97 137 zł 


X-Wing vs Tie Fighter 
PROGRAMY EDUKACYJNE 
3D Atlas pl. 


Dragon Lore 2 

Fifa 97 

Formula 1 

Flying Corps 

Heroes Might ść Magic 2 
Jet Fighter III 

Katharsis 

KKND 

Lords of the Realms 2 


129zł | Phantasmagoria Il Win 95 
139zł | Polanie CD. 
Tel. | Privateer II: The Darkening 
139zł | Smurfy pl. 
145 zł | Steel Panthers Il 
149zł | Syndicate Wars 
99zi | Tactical Collection Pak (3 gry) 
139zł | Tomb Raider 
138 zł | Warcraft 2 Deluxe - Edition 


Co zyskujesz kupując u nas: 
© Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jestona 


wliczona w cenę programu, 


© Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) 


od złożenia zamówienia, 
© Kupujesz najtaniej! 


© Ceny WE sk 
orze przesyłki. 


© Piacisz przy od 


169 zł 
79 zł 
150 zł 
110 zł 
160 zł 
121 zł 
199 zł 
136 zł 
175 zł 


DK: Encyklopedia przyrody pl. 
DK: Jak to dziala? pl. 
Dyktando 

Encyklopedia kosmosu 

Euro + Pro. Pack 1+2-+3 
Euro Plus+ Deutsch level 1 

Ms Cinemania 97 

Ms Encarta 97 

Oksfardzka Encyklopedia Histori Świata 
Słownik języka Polskiego PWN 


5 

Mario 64 

Pilot Wings 64 

Star Wars 

Turok 

Wave Racer 64 
Pełny katalog wysyłamy po 
otrzymaniu zaadresowanej 

koperty ze znaczkiem. 
W sprzedaży wysyłkowej 


posiadamy pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 


Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 









Trzy miesiące temu myśla- 
łem — a tam, zwykłe literówki. 
Dwa miesiące - hm, może po 
prostu wypadek przy pracy?... 
Miesiąc temu — może jakaś ma- 
ła epidemia? Ale teraz widzę, 
że powinienem postarać się 
ukręcić łeb hydrze jeszcze 
w kolebce. Otóż więc — uwaga, 
uwaga — to co teraz trzymacie 
w rękach to — zgodnie z tym co 
wielu z was pisze — nie jest wca- 
le SECRET SERWICE, SE- 
KRET SERWIS, SEKRET SE- 
WIS albo nawet SIKRET SE- 


Galina radzi 
zbiąkarnyrra 


help 


3 SKULL OF THE TOLTEGS 

Jak upić sierżanta i zdobyć or- 
der Wolnego Meksyku? 

Po przyjechaniu do fortu należy 
porozmawiać z sierżantem, potem 
z przedstawicielkami ligi Antyalko- 
holowej, a następnie wręczyć mun- 
durowemu flaszkę. Następnie nale- 
ży przejść do pomieszczenia z pa- 
niami i powiadomić je o tym, że 
sierżant spożywa alkohol. Panie 
w te pędy ruszą mu na pomoc, a ty 
będziesz mógł stać się szczęśliwym 
posiadaczem orderu Wolnego Mek- 
syku (z korkociągiem). 


RVIS. To po prostu miesięcz- 
nik o nazwie SECRET SERVI- 
CE. Wiem, wiem, czepiam się 
(i tak większość z Was tytułuje 
nas poprawnie), ale jednak... 


CANNON FODDER 


Jak zachować stan tej gry na 
Amidze? (Odpowiedź z listu Pio- 
tra Szczygła) 


HURTOWNIA. 





IPS 
MIRAGE 
Y.D.P. 
CD PROJEKT 
49 COMP 


CD FACTORY 
EXE 
GYNAANZNUJE 


Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną, także | 
Poszukujemy odbiorców: hurtowych, skiepy, k: 
WYSOKIE RABATY! 















86 SS/KGB 


Gdy na ekranie pojawi się ob- 
razek z zielonymi górami, naci- 
śnij SAVE (w prawym górnym 
rogu), a pojawią się napisy: SA- 
VE, FORMAT, CONTINUE 
GAME. Wybierz FORMAT. 
Włóż dyskietkę do sformatowa- 
nia z zamkniętym okienkiem 
i naciśnij OK. Na takiej dyskiet- 
ce możesz zakodować każdą mi- 
sję (np. po przejściu pierwszej 
misji zakodowujesz drugą): na- 
ciskasz SAVE i jeszcze raz SA- 
VE. Teraz włóż sformatowaną 
dyskietkę z zamkniętym okien- 
kiem i wpisz wymyśloną przez 
siebie nazwę misji. Gdy będziesz 
chciał ponownie odtworzyć mi- 
sję, naciśnij LOAD (w lewym 
górnym rogu), włóż sformatowa- 
ną dyskietkę z nagranymi wcze- 
śniej stanami gry i naciśnij OK. 


DISCWORLD 


Jak zdobyć rolkę od fryzjera? 

Najpierw należy zapoznać się 
ze złodziejskim fachem u nie- 
szczęśnika zakutego w dyby. Kie- 
dy już nauczy cię jak kraść, idź do 
fryzjera, spojrzyj na rolkę na gło- 
wie kobiety i zagadnij ją o nią. Po 
pewnym czasie fryzjer schowa 
rolkę do kieszeni, a ty, zagadując 
go, będziesz mógł ją wykraść 
(używając nowo nabytych umie- 
jętności kieszonkowca). 

Nie wiem jak rozpętać bójkę 
w barze. Klikam dwa razy na 
każdym obrazie wiszącym 
w karczmie i nic. 

Obejrzyj tylko jeden obraz — 
ten wiszący za małym gościem. 
Potem zaś, kiedy nie patrzy, na- 
leży zamieszać z jego szklanką. 
I to wystarczy. 


FABLE 


W Krainie Mudów uśpiłem 
strażnika, zabrałem mu włócz- 
nię i złoty kłucz. Drzwi od wieży 
były zamknięte, więc musiałem 
użyć złotego klucza — wszedłem 
do wieży, zabrałem parę rzeczy 
i chciałem otworzyć klatkę 
z wróżką, ale nie miałem już klu- 
cza, bo po użyciu zniknął. Dru- 
giego klucza od strażnika nie da 
się wziąć. Co mam zrobić? 

Klucz do wieży to klucz do 
wieży i nawet gdyby udało ci się 
go odebrać po raz drugi strażni- 
kowi i tak by nie pasował. Wcze- 
śniej musisz zabrać strażnikowi 
róg, a potem z jego pomocą zdo- 
być klucz do klatki zabierając go 
szkieletowi z gniazda pająków. 

Czy możecie mi powiedzieć, 
jak w drugim Landzie wejść 
do zamku, a ściślej — jak wsy- 
pać proszek do amfory? 

Ze schodów weź wazę z wo- 
dą, idź do Ancient City i tam 
użyj proszku na wazie. 


RED ALERT: COUNTERSTRIKE 


Jak uruchomić misję z mrówkami? 
W menu głównym (tam gdzie 





jest LOAD GAME i reszta) trze- 
ba nacisnąć lewy SHIFT i trzy- 
mając go najechać myszką na 
głośniczek w prawym górnym 
rogu ekranu, i kliknąć na nim le- 
wym klawiszem myszy: 


RIPPER 


Jak rozwiązać zagadkę z ta- 
blicą ogłoszeń w drugim akcie 
tej gry? Postępuję zgodnie 
z opisem z SS*39, gdzie należy 
ułożyć ogłoszenia. Po ich ułoże- 
niu mam udać się pod nowo po- 
znany adres, który jednak mi 
się nie pokazuje. Co mam zro- 
bić, aby go poznać? 

Ogłoszenia najlepiej ułożyć na 
samym dole tablicy ogłoszeń. 
Dobrze jest, jeżeli na siebie nie 
nachodzą, ale są poukładane jed- 
no blisko drugiego. 


TOMB RAIDER 


Okazuje się, że na niektórych 
słabszych kartach graficznych 
nie ma możliwości obejrzenia 
intra tej gierki. Nie trwożcie się 
więc, jeżeli nie zobaczycie in- 
trodukcji po odpaleniu TOMBa 
— nie znaczy to, że macie 
uszkodzoną kopię, ale że wasza 
karta graficzna nie spełnia 
oczekiwań panów z EIDOS. 
Dzięki dla Johna Reactora za 
sprostowanie. 


WIZARDRY 7 

Postacie podczas walki uży- 
wają tylko pięści, zamiast np. 
mieczy. Jak ich wyposażyć 
w broń? Co to jest współczyn- 
nik KAR? Jak otworzyć 
skrzynki ze skarbami, nie nara- 


żając się na pułapki? 


Kiedy klikniesz myszą na 
ikonce bohatera, otworzy się je- 
go menu, w którym znajdziesz 
jego pełną charakterystykę, ta- 
belkę z posiadanym ekwipun- 
kiem oraz z prawej strony rysu- 
nek zakutej w zbroję postaci. 
Przeciągnij myszą ekwipunek 
na postać, na właściwe miejsce 
— broń wsadź w ręce, zbroję na 
klatę, spodnie na nogi itp. Ekwi- 
punek używany rozjarzy się 
wówczas w tabelce kolorowym 
napisem. KAR to Karma i jest to 
odpowiednik Luck, czyli szczę- 
ścia. Gdy masz wysoką Karmę, 
wszystko udaje ci się częściej. 
Skrzynki ze skarbami może bez- 
piecznie otwierać tylko złodziej 
(thief) albo ktoś, kto ma odpo- 
wiednią zdolność — skuldugge- 
ry. Złodziej najpierw musi 
skrzynię zbadać, dopiero potem 
spróbować otworzyć. To trochę 
skomplikowane, więc lepiej bę- 
dzie jeśli zajrzysz do instrukcji — 
manual znajduje się na SS 
CD'45, po zainstalowaniu gry 
WIZARDRY 6 w katalogu 
z grą. Zasady nie zmieniły się, 
więc jego treść odnosi się także 
do WIZARDRY 7. 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 



















Sezon 1, odc. 23. 


Czarne chmury nad wielbi- 
cielami Archiwum=X... Wy- 
dawać by się mogło (i chcia- 
ło), że pewne rzeczy powinny trwać 
wiecznie, ale niestety, czas jest nieubła- 
gany. Wszystko wskazuje na to, że przed 
nami jeszcze tylko trzy lata wielbienia 
> uż włosków Dany i upodobań fil- 


mowych Foxa (dl la niedomyś|- 
nych: Mulder często pokazywa- 
ny jest podczas oglądania pe- 
wiiego dość popularnego gatu- 
nku filmów, z czego zresztą 
ostatnio żartowała nawet sama 
Scully. Gatunek ów nieko- 
niecznie przeznaczony jest dla 
osób małoletnich). Do rzeczy: 
Otóż wszystko zaczęło się od 
australijskiego pisma „TV Week”, które 
podało, że Dana Scully ma raka mózgu 
i nie przeżyje 5-go sezonu, który jesie- 
nią rozpocznie się w Stanach, No, a skoź 
ro my — Polacy — jesteśmy przy sezonie 
3-cim, to oznacza, że jeszcze tylko przez. 
36 miesięcy będziemy w poniedziałki 
przełączać wieczorem na Dwójkę! 

Jakiś czujny duchem X-Phile mógł- 
by zaprotestować i powiedzieć, że ja- 
kieś tam pisemko z krainy, gdzie woda 
w zlewie kręci się w lewo, próbuje tani- 
mi fałszywkami podbić sobie nakład. 
Niestety, utrzymane w podobnym stylu 
wieści pojawiają się coraz częściej. Po- 


kończy się słowami: „The 
truth... will cost one of them the- 
ir lives”, czyli „Prawda... będzie 
jedno z nich kosztować życie”. 
Oznacza to, że albo Mulder, al- 
bo Seully umrą już w przyszłym 
tygodniu... stop!!! Jak na praw- 
dziwego szpiega przy- 
stało wykoncypowałem, 
że chyba jednak nie bę- 
dzie tak źle. 

A oto dlaczego: 

1. W przyszłym roku ma się 
ukazać gra komputerowa 
o przygodach Foxa i Dany. 

2. Jakoś trudno sobie wy- 
obrazić „Archiwum” bez wy- 
żej wymienionych. 

3. Słowa reklamy mogą też 
oznaczać, że jedno z nich zo- 
stanie zniszczone psychicznie, 












zakochane fanki Davida Du- 
chovny'ego, to szpitale zapeł- 
nią się wkrótce panienkami 
z pochlastanymi żyłami... Mam 
przyjemność oznajmić pań- 
stwu, że 6 maja 1997 roku Da- 
vid Duchovny i Tea Leoni po- 


Sezon 1, odc. 15. 








WHI 


np. Mulder otrzyma stuprocentowy. do- 
wód, że jego siostra Samantha nie żyje. 

4. Zawsze w „cliffhangerze”, czyli 
odcinku serialu, który kończy się ja- 
kimś zatrzymującym oddech zwrotem 


Nadobna żona Davida Duchovny'ego 


akcji, ginęła jakaś ważna osoba, nawet 
bliscy pary bohaterów (nie powiem 
wam, kto ginie w końcu u nas właśnie 
oglądanego sezonu, ale p 
przygotujcie się na szok). 
Pewnie i teraz tak się sta- 
nie, Kandydaci? Assistant 
Director, Walter S. Skin- 
ner.. Cigarette Smoking 
Man, a.k.a, Cancer Man... 
Najwyższy czas na 
mniej szokujące newsy, 
chociaż jeśli następne zda- 
nie przeczytają co bardziej 





noć Carter, Duchovny i i Anderson 
zgadali się, że sezon piąty będzie 
ostatnim (pierwotnie seria miała 
trwać sześć lat), a grande finale 
nastąpi w filmie kinowym. Sły- 
sząc takie wieści I *DON'T* 
WANT TO BELIEVE!!! 
Mroczna atmosfera serialu 
chyba udzieliła mi się na dobre, 
bo mam dla was kolejną tra- 
giczną informację: reklama 
ostatniego odcinka 4-tej serii 





Sezon 2, odc. 18. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








ją 


| 

mi m 
brali się w nowojorskim Kościele Ła- 
ski Pańskiej na Manhattanie. Po cere- 
monii, małżonkowie zjedli skromny 
obiadzik w legendarnej knajpie 
„Hell”s Kitchen”. Kilka dodatkowych 
faktów: matka Davida uczy w szkole 
przykościelnej, do której zresztą 
uczęszczał i sam Duchovny, druhem na 
ślubie był najprawdopodobniej przyja- 
ciel Davida, aktor Jason „Monkey Shi- 
nes* Beghe. To pierwszy ślub Ducho- 





wny'ego, a drugi Leone. Para spotykała | 


się przez pół; roku, co jak na standardy 
Hollywood można przeliczyć na pięć 
niehollywoodzkich lat. A kim w ogóle 
jest ta Leone? Pamiętacie film „Bad 
Boys” z dwoma czarnymi braćmi 
(m.in. Willem Smithem, znanym po- 
tem z „Dnia Niepodległości”)? Tea 
grała tę białą laskę, która była świad- 
kiem w całej zadymie. Ładna twarz 
i nogi, trochę chuda, ale sexy. 

I żeby już skończyć na zu- 
pełnym luzie: Gillian An- 
derson wypuściła singla, 


który ponoć jest muchos miodzios. Sa- 














Sezon lodc.22. _ Śezon1I,odc.7. 


ma nie śpiewa, tylko coś tam gada, ale 
może to i lepiej. Zespół nazywa się 


HAL, a singiel „Extremis”. Jak ktoś 
chce więcej szczegółów to niech uda 
się na http://cdnow.com i zrobi 
CDnow search dla „hal extremis”. 
Hard Drinking Man 


Cytat miesiąca: 

Scully: „Mogliby cię zrzucić 
środku pustyni i powiedzieć „The 
truth is out there", a ty poprosiłbyś 
o łopatę”. 

[X=Files: Piper Maru] 
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Zespół uderzeniowy floty Im- 
perium wszedł na orbitę planety 
Hoth, ostatniej kryjówki głów- 
nych sił Rebelii. Cztery Gwiezd- 
ne Niszczyciele prowadzone 
przez ISD Tyrand rozpoczęły 
przygotowania do ataku. Obroń- 
cy postanowili przyjąć wyzwanie 
w _ przestrzeni _ kosmicznej. 
W skład sił rebelianckich wcho- 
dziła koreliańska korweta „Tan- 
tiv IV” oraz dwa X—wingi. Za ste- 
rami jednego z nich zasiadł ko- 
mandor Luke Skywalker. Jako 
cel ataku obrano okręt flagowy 
napastników. Niestety, salwa 
z dział laserowych korwety i atak 
torpedami protonowymi wykona- 
ny przez myśliwce nie przyniosły 
oczekiwanego rezultatu. Kontr- 
atak był miażdżący — salwa 


z dział turbolaserowych znisz- 
czyła korwetę. Rebelianci utracili 
w tej potyczce kilku dobrych pi- 
lotów i postanowili bronić się na 
powierzchni planety. 

Włączone pole ochronne unie- 
możliwiło bombardowanie z or- 
bity, więc siły Imperium zdecy- 
dowały się na desant. Dowodze- 
nie rebeliancką bazą Echo przeję- 
li gen. Carlis Rieekan i księżnicz- 
ka Leia Organa. Szturm nadszedł 
od strony lodowych równin. 
Cztery maszyny AT-AT Blizzard 
wspierane przez pojazdy rozpo- 
znawcze AT-ST Blizzard Scout 
i grupy Snowtrooperów ruszyły 
na generator pola. Obrońcy rzuci- 
li do walki dywizjon śmigaczy 
i piechotę, jednak z każdą chwilą 
rebelianci tracili coraz więcej lu- 
dzi i coraz bardziej ustępowali 
pola. Z chwilą, gdy generator zo- 
stał zniszczony, bitwa się skoń- 
czyła. Dla bazy Echo i jej załogi 
nie było już ratunku. Nadchodził 
Lord Vader i Nowy Porządek. 

e... 

Zastanawiacie się pewnie, co to 
jest? To nie fragment sceny z fil- 
mu, książki, ani nowej gry LUCA- 
SARTS. Ta bitwa rozegrała się tu, 


SPROSTOWANIE 

W poprzednim numerze SE- 
CRET SERVICE zamieściliśmy 
reportaż z targów INFOSYS- 
TEM'97. Wśród wymienionych 
przez nas firmy wystawiających | 
sprzęt, przez pomyłkę nie znala- 
zła się firma GRAM ze Swarzę- 
dza, która zajmuje się dystrybu- 
cją gier TV oraz gier na konsole 
Nintendo 64, Super Nintendo, 
Gameboy, Saturn i PlayStation. 
Serdecznie przepraszamy. 
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na Ziemi. Czy to możliwe? Tak, 
jeśli zaopatrzycie się w nowe roz- 
szerzenie systemu karcianego Star 
Wars pod nazwą „Hoth”. Spokoj- 
nie, zaraz wszystko wyjaśnimy. 


KARTY, KARTY, KARTY 


Błyskotliwy rozwój karcia- 


|nych gier dla kolekcjonerów 


spowodował, że w krótkim cza- 


| sie pojawiło się wiele nowych 


systemów. Na liście ofiar karcia- 
nego biznesu znaleźli się rów- 
nież fani Gwiezdnych Wojen. 
Firma Decipher Inc. wypuściła 
na rynek w porozumieniu z pap- 
ciem Lucasem system „Star 
Wars CCG”. Nowy system szyb- 
ko znalazł zagorzałych zwolen- 
ników (z takim tematem to na- 
prawdę ciężko coś sknocić) i do- 


tychczas sprzedano już ponad 
300 milionów kart! 

Pech chciał, że niżej podpisa- 
nych także dotknęła ta dziwna kar- 
ciana choroba. Musimy więc wyja- 
śnić, dlaczego ten właśnie system 
zasługuje na większą uwagę niż in- 
ne. Przede 
wszystkim 
świat, w którym 
rozgrywa — się 
akcja. Po latach 
posuchy apliko- 
wany on jest we 
wszystkich do- 
stępnych posta- 
ciach (no, może 
poza pokarmem 
dla zwierząt). 
Wyobraźcie So- 
bie, jaką rado- 
chę będzie miał 
każdy uczestnik 
zabawy, kieru- 
jąc poczynania- 
mi jednej ze stron (jasnej lub ciem- 
nej) tego „historycznego” konflik- 
tu. No i oczywiście nad wszystkim 
unosi się magia Mocy. 

Wszystkie karty zostały dosko- 
nale przygotowane, posiadają wie- 
le unikatowych zdjęć i informacji, 
których próżno szukać w innych 
źródłach. Do wad tego systemy 
należy zaliczyć fakt, iż do gry po- 
trzebne są dwie lub więcej osób. 
Ale to standard w karcianych za- 
bawach. Z kolei większa liczba 
graczy może spowodować zamie- 
szanie po rozgrywce, bo jak tu za- 
pamiętać, które karty są czyje. 


MECHANIKA 


W systemie wyróżniamy 10 ro- ' 


dzajów kart: efekty (także Mobile 











| wyjątkowa (50% szans, iż bę- 





Effect i Utinni Effect), bohatero- 
wie (Rebelia, Imperium, obcy, ro- 
boty), statki kosmiczne (myśliw- 
ce i duże okręty wojenne), miej- 
sca (począwszy od sektorów, 
a skończywszy na małych loka- 
cjach naziemnych), stwory, po- 
jazdy naziemne, urządzenia, róż- 

















ne rodzaje broni dla bohaterów 
i statków, karty przerwań akcji 
i testy Jedi (dojdą w rozszerzeniu 
„Dagobah”). Dotychczas, poza 
podstawowym zestawem składa- 
jącym się z 324 kart, ukazały się 
rozszerzenia, które zostały stwo- 
rzone na moty- 
wach Trylogii 
Lucasa: A New 
Hope (162 kar- 
ty), limitowany 
Jedi Pack (11 
kart) i Hoth (162 
karty), a lada 
moment wyjdzie 
pakiet Dagobah 
(zapowiadanych 
180 kart) i koń- 
czący _ „Impe- 
rium  Kontrata- 
kuje”  Bespin.. 
W dalszych pla- 
nach są oparte 
na „Powrocie Je- 
di” scenariusze: Tatooine, Endor 
i Death Star, a także ostatnia no- 
winka — Shadows of the Empire. 
W starterach znajduje się 60 
kart, po 30 na każdą stronę kon- 
fliktu, Na trzydziestkę przypada- 
ją: 22 karty powszechne, 7 rzad- 
kich i I wyjątkowa. Booster (ze- 
staw uzupełniający) to 15 kart: 5 
powszechnych, 2 rzadkie i 1 





dzie reprezentowała ciemną 
lub jasną stronę). Ceny pakie- 
tów nie różnią się na szczę- 
ście od cen innych systemów. 
Można także nabywać karty 
pojedynczo, ale wówczas 
ceny kart wyjątkowych są 
dużo wyższe niż pozosta- 
łych (wolna amerykanka). 






























Instrukcja (w języku angiel- 
skim) w sposób przejrzysty wpro- 
wadza nas w atkana tej pasjonu- 
jącej zabawy i nie sprawi trudno- 
ści nawet początkującym gra- 
czom. Trzeba też dodać, że prze- 
pisy wraz z kolejnymi rozszerze- 
niami ulegają drobnym modyfi- 
kacjom. Z kolei na Internecie krą- 
żą reguły dla opcji Multiplayer. 


TIME TO SAY GOODBYE 
Karty mają tylko jedną wadę — 
nikt z waszych rodzin (rodzice, 
żona, dziewczyna) nie będzie was 
chwalił za ich kolekcjonowanie. 
Ale kto by ich tam słuchał! I tym 
optymistycznym akcentem koń- 
czymy obecny kącik Star Wars. 
May tha Force Bee with ya! 
Jedi Rif 8 Moff LMK 
special thx to YOUZI 


PRENUMERATA 


SECRET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu 
wydań, płacisz mniej niż za pięć! 





Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE  (ptacisz za jedenaście). 





Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty za- 
wierają koszty przesyłki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych”, dostępnych w każ- 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję” (środkowy od- 
cinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie 
wypełnić WIELKIMI LITERAMI (jak na przykta- 
dzie). Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. Podanie 
niepełnych danych, jak również bazgranie 
i skróty nazw mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed 
dostarczeniem numeru do kiosków, co ozna- 
cza, że dociera do czytelników w tym samym 





tygodniu, co czasopismo do kiosków. 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosi- 
my dzwonić pod warszawski numer telefonu (0- 
22) 624-91-47 tylko w dni powszednie (godz. 
9"—16*). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 














Płyty CD są jakże Twin w wyznaczenie 
punktach sprzedaży na terenie całego kraju 
w cenach detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 
6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 
12 wydań 
SECRET SERVICE 





119. zł 


2: 


4 





(Kompendium 2 
Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 














|OOOOBZGZARES 
GAOGOJANAZYASGAJAS ICC) 














wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


(Kompendium 1 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


KUPON ZAMÓWIENIA. 


LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
ARA PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 





ORYGINAŁ 











zestaw 
promo- 
cyiny. 
piecak 

5 lub 6, 
koszulka 7, 
bluza 8 








SECRET SERVICE + SS CD 


6 miesięcy 
12 miesięcy 
SECRET SERVICE 





OM OL OXL XXL 


OL OxL 
OL ©XL 





Qkoszulkanr7 QL OMOXL OXXLI 








Prósirty zaznaczyć krzyżykiem z lewej stróńy wariant, 


którego dotyczy zamówienie. 
Okoszulkanra QL OXL 


O koszulka nr 4 
Q)plecak nr 5 (granatowy) 
(0) plecak nr 6 (czerwony) 


O)koszulka nr 1 
O)koszulka nr 2 
O)bluza nr 8 

O)koszulka nr 9 


























SS44-3,zł  SS45-3,zł 





na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejonym ku- 
ponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERAMI 
na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z ko- 














SS 40 - 2,90 zł 


B ARCHIWALIA 











3-zł  S$42-3,zł 





Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na ku- 
ponie oznaczyć krzyżykiem zama- 
wiane numery SS lub KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, do- 
kładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
kwotę wpisać na przedniej (czer- 
wonej) stronie przekazu. Druki 
przekazów dostępne. są we 
wszystkich urzędach pocztowych 


dem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- 
nia lub je uniemożliwić. 

'W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwo- 
nić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 97-16” 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów I 


osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 
Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


I PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


e od 1 do 2 szt. — 1,20 od9do 13szt. —2,00 
| 943do4szt. — 1,30 od 14 do 18 szt. — 3,00 
od 5 do 8 szt. — 1,60 powyżej 18 szt. — 6,00 
IKOMPENDIUM 1 9,90 -- 3,06 = 12,90 
; KOMPENDIUM 2 11,90 :- 3,00 = 14,90 
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software club LP... ł 
rj 4 


| BATTLE BEAST 
BATTLECRUISER 
BROKEN SWORD 
CLANDESTINY | 
COMMAND 8 CONQUER + MISSION 168zł | 
COMMAND 4 CONQUER RED ALERT" 148 zł 
CRUSADER NOREGRET _ 48zł || 
CZAROWNICA AGATA (ver PL.) 89zł |-— 
DARK HOUR 89 zł 
DARKENING PRIVATER II 
DEATH RALLY 
DESTRUCTION DERBY 2 


DISCWORLD II 

DOWN IN THE DUMPS' 

DRAGON LORE 2 

EXTREME PINBALL 

|| FATAL RACING 

GABRIEL KNIGHT 2 

GENE MACHINE 

GENE WARS 

GRAND PRIX 2 

HARVESTER 

HEROES OF M. AND M.. 2 (ver PL.) 148zł 
JET FIGHTER lil 148 zi 
K.KN.D. 138 zł 
KAJKO I KOKOSZ (ver PL.) 689 zł 
KATHARSIS (ver PL.) 112 zł 
| LEW LEON (ver PL.) 88 zł 
LONGBOW FLASHPOINT KOREA 58 zł 
| LORDS OF THE REALM 2 138 zł 
| MAX 138 zł 
MAGICZNE PUZZLE (verPL) 59zł 


WARSZAWA 
PLAY al.Potocka 14 paw.2 
DIABLO DGN al. jęki paw.24 
l. łe 
ŁÓDZ 
A<TION al.Piotrkowska 40 


GEOINF al.Psx ul.Pszenna 10 
WŁOCŁAWEK 
SOFTLAN al.Kaiska 75 a 


KIELCE 
MEDIAKOM al.Mała 16 


SETTLERS 2 MISSION 
| SETTLERS II 

| SHERLOCK HOLMES II 
| SKYNET 


ŚPIĄCA KRÓLEWNA (ver PL) 68zł | 
TAGTICALOPERANONS II 69zł | 
| TEE SMPSON CARTOON STUDIO 188 zł | 





| US NAVY FIGHTERS 1867 
| WAGES OF WAR 

| WAR WIND 

| WARCRAFT 2 DELUXE 

| WERSAL (ver PL.) 

| WING COMMANDER III 

| WORMS UNITED 








wyłacznie sprzędaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB. Ceny zawierają w sobie rabaty. 


KONSOLE rzysianon 
AKCESORIA 


CO TYDZIEŃ NOWOŚCI Ill 





[W OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW| 


Łódź ul.Piotrkowska 40. 
FOMLULY) kyd Sv) vs 
NZEZLAECZZEZE 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


TELEFONY : 


tel/fax (022) 33-08-09 
tel (0601) 22-50-96 


DO. 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU, ©. 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY 159zł 

| OPTMUSPASCAL 
ENCYKLOPEDIAPWN —_2i6zł 
EURO PLUS + 370zł 

| HSTORIA ŚWIATA 158zł 


POZNA 
EUREKA plec Gradnia (DOMAR) | EEE KANE 


| POLANG 
|| SŁOWNIK NIE-POL I POL-NIE i8a 


BEŁCHATÓW 
MARKOM ul.Wojska Polskiego 32 


SŁUPSK 
MARZENIA ZŁOTEJ RYBKI verPL) 78zł |ZĄK ELEKTRONICS al.Sienkiewicza 1 


KART DUEL 
KINGS FIELD 
LOADED 
MOTOR TOON 2 
NBA LIVE 97 
NHL FACE OFF 97 
PENNY RACERS 
| FIAYMAŃ 
RIDGE RACER REV, 
SAMURAI SHOWDOWN 
SIM CITY 2000. 
| STARFIGHTER 000 
STREET RACER. 
SUPERSONIO RACERS. 
| TATALNBA 97 
TEKKEN 2 
| TWECOMMANDO 
TOSHINDEN 2 
TUNEL BI 
UFL 
VIRTUAL GOLE 
WIPE OUT 2087 








tel/fax [UJ 42] 33 33 74 


Wszystkie podane w reklamie ceny są cenami brutto podanymi w nowych złotych i dotyczą 








POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 


[GWARANTUJEMY NAJKORZYSTNIEJSZE WARUNKI WSPOLP) 











ACTUA SOCCER 


PC, Paweł Karwowski 

Aby mieć superdrużynę, uru- 
chom grę z linii komendy DOS-—u: 

SOCCER-01142475549 i bę- 
dziesz miał możliwość użycia 
opcji ULTIMATE. 


ALIEN 3 

SNES, Marcin Krupa 

Kody: 1. QUESTION, 2. MA- 
STERED, 3. MOTORWAY, 4. 
CABINETS, 5. SQUIRREL. 


AMOK 

PC, Marek Guss „Marecki” 

Kody: 1. CBYXYC, 2. XA- 
BXAB, 3. AZCBXC, 4. YYBB- 
CY,5. BAXCXX. Kody specjal- 
ne: XXCXXX lub YAYAYA — 
niekończąca się amunicja, ZZZ- 
CXY - możliwość wyboru etapu, 
ZAZACC — credits, BABYXX — 
nieśmiertelność. 


ASSAULT RIGS 
PSX, Piotr Klicki 
Spauzuj grę i wciśnij: L(ewo), 


26. BCSQBV, 30. JFQQJT, 34. 
TSCGTC, 38. TWFGTM, 42. PNB- 
GYK, 46. CKSQZP. 


BLOOD AND MAGIC 

PC, Predator 

Kody do wpisywania w czasie 
gry trzymając ALT: 

FOG? WHAT FOG? — fog of 
war off, BOOST — mana na full, 
ELMINSTER — wynalazki, 
ACOLYTE — basal golem, FA- 
THER — cleric, WOLVERINE — 
druid, GREMLIN — enchanter, 
FATAL ATTRACTION — fury, 
FLYING MONKIES — gargoyle, 
RAISE DEAD — ghoul, ALA- 
SKA — gnome, JARETH — go- 
blin, CONCRETE — stone go- 
lem, MERV — griffin, BODY 
GUARD — guardian, MICRO- 
SQUISH -— juggernaut, MO- 
THER IN LAW — harpy, SE- 
DUCTION — nymph, LANCE- 
LOT — paladin, YOGI — ranger, 
NEEDS FOOD BADLY — war- 
rior, MERLIN — wizard, SHA- 
DOW — wraith, SMOG — wyrm, 
DEAD FLESH — zombie. 


BREMTHLEŚS 


Amiga, Paweł Karwowski 


pas ma |DŻG Ri zada wd F(ire), L, F, L, L,F, P.(rawo),F, | Kody: 1. 181C5HBQLS7HSS1D, 
|MEGaacEż iza kd MIEJSCE CZEKA MPEGSTZMM | P..F,F_niezniszczalność. A po- | 2. I8ICRCRALCRLSOPT, 3. 181C 
| NASCAR RACING 2 130 zł (NA TWOJą FIRMĘ wz PoE tem: L, P, L, L, P., L, P, P, | SEBQLCRRH8SD, 4. 181A59H 
| NBALIVE 97 SUMOWANE H ją 

JNeDroRseceo> — lad DRAMA || 567%). DD, G,G,D,G,D,D. | 6005PGOFD, 5. 181AS%OLIWLP- 
NET ZONE Jal | | AUTORYZOWANY DEALER GOPT, 6. 181AS9MKTINPGOŚD. 
PHANTASMAGORIA 2 166 zł B ATTLESHIP 

PODWÓJNE KŁOPOTY(ver PL.) 99 zł 

PORDLO SAT EL) Gra GameBoy, Marcin Krupa BRUTAL PAWS OF FURY 
REALIIS OE THE HAUNTNG 152 zł Kody: 18. HBWQJP,22. YRBGTD, Amiga, Paweł Karwowski 


Wpisz NINE SPROGS jako 
hasło aby uzyskać nietykal- 
ność. 


PRIWAX WESTERN=DIGITAL SEAGATE EPSON OKI INTEL CREATE LABS 
W Ró, ofercie znajdziecie: 








Drukarki CANON 
BJ-30 465 


BJC-70 


MIEROSOFT NOVELL SYMANTEC COREL COMPAQ HEWLETT-PACKARD SIENENS-NIXDORF APC 


RABATY GOTÓWKOWE 


Komputery UNIA 


83585838 


BSBIBN 


SLOT SAVASIĄ WSIHSO] ZINOSYNYĄ ANO$ V1OBOLOJĄ SPLLOAOAJS VGBNQI YHVNYĄ SAIHĄ 








Mamy zawsze to czego Potrzebujesz, 


Rok założenia 1986. Tel: 60 60 278, 60 60 279, 60 60 282 


2 Fax. 60.60 280, Serwis: 60 60 281 
| ! inn ul. Postępu 18, 02-676 Warszawa 
pon. - pt. 9-17 








ZA AU INNA CYA (oXy4f 


PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 








PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE : 
RODNUEZANI: SKLEP FIE FIRMOWY: zl 
e 
LUB LISTOWNIE : posen a | 
CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA TERENIE 


e tel/fax (022) 33-1 08-09 „raecio Mpm 
WARSZAWA 01-652 ul.Połocka 14 pawilon 2 Prze „Paź 
CAŁEGO KRAJU OK.3 DNI 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA. 
tel (0601) 22-50-96 Ma(005)2 A, 5058 
ZWeWEWNANZAETE Bij WARSZAW O 112 uibukowska Że paw.24 





90 SS/KGB SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





GONTRA 


GameBoy, Piotr Pabich 
Kody: DT3X, 3TQQ, 


KKSN, ZRYU, 3V15, 
F1SG, 355X, L3RC, MQSS, BFLR. 





CYBERPUNKS 


Amiga, Piotr Szczygieł 


Po rozpoczęciu gry naciśnij: R, 
G, B, Fire i lewy przycisk myszy. 
Teraz: F1-F5 — wybór misji, 1-4 
— poziom, S — tarcza, A — karabin, 


D — robot, Shift lewy — bomba. 


CYTADELA 


Amiga, Paweł Karwowski 


W czasie gry wpisz: KITIARA — 
levelu, 


przejście do następnego 
HOTKIWI — nieśmiertelność, HOT- 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM” 
ZAZNACZONE GRY 


AMIGA 


0 Agent Czesio... 

0) Alfabet Śmierci A500.... 

0 Alfabet Śmierci A1200.... 

0 Alired Chicken A1200 ........... 
9 Alien Breed30 A1200. 

G Alen Target 

© American Pr 

© Amedikan Poker-Data Disk. 


E Jaguar XJ220. 
© James Pond 3 A1200.... 
© Janosik 


OBinkys Ścary School.. 
0 Body BL.Gal. A1200. 

© Bdal Football A500. 
© Brutal Football A1200.. 


3KX2, 
3LGY,F1S3, MDQJ, MMRZ, 341Q, 
BF4K, FIRQ, MDWC, BCAK, 
MGQX5, 





Nazwisko i imię: 


KISS - cała dostępna broń i amuni- 


cja, IDAHO - przejście przez ściany. 


DEADLOCK 


PC, Piotr Atamański 
Wciśnij CTRL + Fl, aby uzy- 
skać cheat menu wpisz: 


MAKE IT SO — 1000 kredy- 
tów i zasobność jednostek o 100, 

FRODO -— kończy aktualny 
projekt poszukiwań, 

GOHTI — zwiększa populację 
na danym terytorium, 

TOUCHE — obejrzenie dowol- 
nej końcowej sceny etapu. 


FATE 


PC, Stanisław Czyż 
W pierwszej komnacie naciśnij 
F8. Będziesz miał wszystkie klu- 


© Pinball Ilusions A1200 
DPinkie . 
© Pinomania.. 


O Pro Tennis Tour 2 . 
© Project Battiefel 

O Ok 

O Rajd przez Polskę .. 
© Rally Champ.A600 


m 
© Sabre Team A1200. 
O Sen.......... 

© Sink or Świm. 

© Skarabeusz-Pakiet. 

© Skarb Templariuszy 
© Skaut Kwałermistrz. 

© Skeleton Krew A1200.. 
© Smuś... 


© $oover Sup. A6004,600.. 


© Liga Polska Manag 
© Liga Polska Managerbi 


© Links - Gał 


© Doc Oroc Ad. A500........ 
Dona Grach Aina 


© Misja Haroida. 


Tęsm Wies 4500 





cze oraz nieograniczoną liczbę na- 
boi, granatów i niezniszczalność. 


FEARS 
Amiga, Paweł Karwowski 
Naciskając klawisz HELP dosta- 
jesz po 99 pocisków, kluczy i żyć. 


FIFA *97 

PC, X-Dude 

Przy wybieraniu nawierzchni 
przed meczem najedź na halę 
i wciśnij „y”. Będziesz grał na 
trawie w hali. 


FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 

PC, Paweł Karwowski 

Wpisz w trakcie gry: KOWA- 
MORI — przyspieszenie, ZERO- 
XPARK — wybranie dowolnego 
pomieszczenia, NEUROTOX — 


SAGITA 





odgrywa melodię, GRIMLEY — 
informacje o grze. 


FOREST DUMB 


Amiga, KarwowskićzZabolski 
Kody: 0123,4791,5628,9111, 
0997. 0947 — nietykalność. 


FOREST DUNB FOREVER 


Amiga, Paweł 
Karwowski 
Kody: 0556, 
2424, 1531. 

GENE WARS 

FE 

W trakcie gry 
wpisz  SALMO- 
NAXE i potem: 


W = wygrana misji, 
L — wezwanie mo- 
nolitów (możesz 
wszystkich upgra- 
deować na maxa), 
C€ = dostęp do 
wszystkich hybryd i mutacji 
(czyli fauny), T — budynki. 


GOAL 3 

Pegasus, Piciu 

Kody do finału: F82—3BC—1691, 
CC4—7E9-1915. 


HIGH SEAS TRADER 

PC, Antoni 

Znajdź miasto, które przy na- 
pisie Nationality nie ma nic lub 
ma dziwne znaczki (u mnie Char- 


02-903 Warszawa 


ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


_(podpis Rodzica i osoby dorosłej) 





owolichiki...... 

D'World Rugby Manager... 

© Words of Legend.. 

© Worms Directors 

B zombie. A 
EDUKAC! 

E będe aż zGaLIFA! 

repetytor z gram. 

© AMIEBB mono 


O AMiSlownik Ang-Pl, Pol-Ang 
O AWiĘKynk Nien.Pól Po Ne 


ora jemnica Bursztyn.Komnaty ...... 
© Teo. 


© Mistrz Polski'96 500+, 600, 1200 


© Mnemotron 


© Olimpiada 66... 
© Oscar A500. 


1 Outto Lunch A200. 


D Ovetkili A1200. 
© Pechowy Prezent 


01 Funturatum A500+ 


Wild West... 


ek. 
© Super Buli 1-3 kl Podst. 
© Super Memo v.30A.. 


DAlted Chicken... 
OAI Terrain Racing.. 


OI Fyy Harder.. 
© Legends 

1 Ovetkil + Lunar-© 
CI Pinball Ulusions 

© Roadkili 


Sony PlayStation 
tel. 0-601 202-118 
Z Alone in the Dar! 
O Casper ........ 
O] Crash Bandicoot.... 
E] Destruction Derby 


© Lost Vikings 2... 
TI Need for Speed 

E] NBA 97... 

[) NBA Jam Extreme 
C] Micro Machines 

£] Pandemonium... 
©) Porsche Challenge 
CJ Re-Loaded. 

© Soul Blade . 


CJ Street Fighter Alpha 

DI SuikOden sua. sia... 

© Tekken 2 

CI Tomb Raider... 

ZI Worms... 

Z KONSOLA SONY PLAYSTATIQI 








lestone — Ameryka). W banku 
znajdziesz 256 mln GOLD. 


HIRED GUNS 
Amiga, Paweł Karwowski 
Wpisanie hasła AMIGA pod- 
czas gry daje nieśmiertelność. 


KUNT FOR RED OGTOBER 


Pegasus, Czacha 
START i SELECT — max życia. 


KATHARSIS 
PC 


Wszystkie kody: |--1: BEE, 1-2: 
SHIELD, 1-3: WHIRLWIND, 
14: ELECTRICITY, 2-1: 
BOMBSHELL, 2-2: BORER, 2-3: 
SWITCH, 24: HEAT, 3-1: LE- 
VIATHAN, 3-2: RAINBOW, 3-3: 
SPRINGER, 3: BAD DREAM, 
4-1: ANTENNAE, 4-2: SLEDGE- 
HAMMER, 4-3: CAVITY, 4-4: 
BULLET RAIN, 5-1: GIANTS, 
5-2: PRIME TEAM, 5-3: XL 
SHIPS, 5-4: BLOOD BATH. 


KID CHAOS 

CD 32, Michał „Scoulmans” 
Wierzbicki i Ralph 

Kody: 1. LILBDKEAJNA, 2. 
NMOHCKGLGAB, 3. EQAOH- 
KRBIAC, 4. PFQOOAICKTN. 


KRUSTYS FUN HOUSE 
GameBoy, Marcin Krupa 
Kody: MCBAIN, MILHO- 
USE, CMBURNS, PRINCESS. 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


ZAMAWIAM 
ZAZNACZONE GRY 


o Michael Jordan in Fig 
CIN Haolia 

© Bastion ER 

O Batman Felums 
© Bale lsie...... 
O Blade of Destiny. 


© Body Siam Wrest 
O Brutal Football 


Gl dra Mus did: 
Operaton Combat 


cz Gyskaol Arta - 
© Dawn Patrol. 
Dracula. 

oEl 


skskadhk 


C Epic Pinbaii ś 
Di Evashe Acion. 
CI E-28 Rataliatór 
© First Samurai 


0 
00 
.00 
1.00 
00 
00 
60 
00 
00 
00 
00 
30 
60 
00 
80 
50 
30 
00 
00 
.00 
00 
90 
00 
100. 
00 
.00 
00 
100 


OI TYRAT ae 
BiUlimała Soccer Manager. 
Ea Universe. 


O Eleacher English 3,0 WIN 
Geografia 


88823838838832838838888883 


O HYPER ar 


(orepetytor z Histor 
© Korepetytor z Polski 


BB bedkkeuuapSBRsGREaR OKS 
383 223388888888833888888: 


Ę 


PĘ 5 
O Eleacher Deutsch 3.0 WIN... 


© Historia Polski 366-1785 Wii 
|.peang.WIN 


LEMMINGS 

SNES, Marcin Krupa 

Ukryte plansze: GNNBJIWY, 
RCQRFPZ, FEBJJKJB, 
RMQMZDC, DTCZVMQ. 


LION KING 

PC, Paweł Karwowski 

Wpisz DWARF na planszy ty- 
tułowej i teraz: H — regeneracja 
energii, L — skok do następnego 
poziomu. 


MIGHT AND MAGIC 2 
PC 


Kody: 1313 — przegrana, 32167 
— 5 czarnych smoków, 8675309 — 
cała mapa, 911 — wygrana. 


OUTLAWS 

EG 

Kody: OLPOSTAL — broń 
i amunicja, OLCDS — superma- 
pa, OLREDLITE — wrogowie za- 
mrożeni, ale nie można ich zabić. 


PANZER DRAGOON 2 


Saturn, Przemysław Jasiński 

W epizodzie 4 na końcu pierw- 
szego korytarza jest brama. Wleć 
do niej naciskając „„górę” na joypa- 
dzie. Jeśli w OPTIONS wybrałeś 
„instrument mode” na full to na do- 
le ekranu pokaże się napis „RO- 
UTE 3”. Jeżeli tam wlecisz to jest 
to połowa sukcesu. Teraz musisz 
zdobyć powyżej 90% skuteczności. 
Jeżeli spełnisz te warunki to w epi- 





© Literki Cyferki v4.0. 
© Matematyka KLILIV 


u Ogłyka. 

© Orogralia-PRÓ. 

© Onomania......... 
„af Lost 


lagoras 
© Pitagoras 3, Lic. | 

O Pitagoras 4, Lic, (IE WIŃ 
[7 eeik Matura WIN... 
63 Planety Wyobraźni. 


O TESTY Hea Opóla 

BAS 

a I U 
Ulamki ką 


Biadosili 


zie 
WINA6! 


© World Transi.Fulfwersja WIN198.00 


D3WJEdNYM au 
© 3D0 Decathlon, 

© Absolute Pinball 

© Ace Ventura-P: 

Bi Action Soccer. 


© AD'2044 WINEŚĘ . © Fight 


B255 


© Fragile Ali 


Baa 


88858883888888883888 


© American „103. 
© Aniietam-Battleground .. 
(© Ardeny-Battiegrouni... 

Assault Pigs. 


Sóy 


EJ sm... 
© Capitalism + 
[e] Children 
D Giuiliz.l + Civliiz.i 


Amazon Queen 
EEiight Simulator 6.0... 


sportowe: 
Ci Gry strategiczne shi... 
strzelanki sh 


zodzie 5 będziesz miał fajnego 
smoka — Skydart. Niestety wszyst- 
ko ma swoje słabe strony. Jeżeli 
w dalszych epizodach będziesz 
miał skuteczność 80% lub mniej to 
wszystko w porządku, ale jeżeli bę- 
dzie to około 90% to twój smok 
zmieni się na gorszego (Type_01). 
Gdy zdobędzie się około 100% to 
smok urośnie do Type_02. 

Jest jeszcze prosty sposób na 
zdobycie dużej liczby punktów. 
W epizodzie 1, po rozwaleniu du- 
żej kuli usłyszysz dziwny dźwięk. 
Rozejrzyj się wtedy po niebie. Uj- 
rzysz dość duży, czarny statek. 
Strzelaj do niego, a liczba punktów 
będzie rosnąć jak na drożdżach. 


POLANIE 

PC, Wojciech Spytek 

Pocisk Kapłana wybucha na 
trzech kolejnych polach. Jeżeli bu- 
dynki wroga leżą blisko siebie to 
celuj w jeden tak by ostatnia część 
pocisku wybuchała na drugim bu- 
dynku. Wrogowie będą naprawiać 
tylko ten, w który celujesz. 


POWER RANGERS 

GameBoy, Piotr Pabich 

Kody. Normal: 4718, 1012, 0216, 
1387. Hard: 1001, 3109, 3492,0411. 


PRINCE OF PERSIA 

Pegasus, Piciu 

Kody: Level 2 -— 51057727, 
Level 3 — 85330030, Level 4 — 





SAGITA 


DGry wirtualne 3D cz.1 sh 
©'Gry wirtualne 3D cz.2 shw 
l; Class.'97 


SiHeimdali 2... 
DiBelicops.... 


Gllndependence Day. 
Salon an Ianowa 
DJack Nieklaus Gołf 
Dlelięhie 3. 

ine Assasin 


SiKolekcja gier dla DOS shw. 


Ki 
miKoiekcja EXE 
o Kolekcja gier dla WIN shw 
OKorea + Lóngbow Misje 


RRRRGRRESEE-REBI 
888888888888888 


88888 


W.. 


09610333, Level 5 — 06649223, 
Level 6 — 64366748, Level 7 — 
09796132, Level 8 — 88598748. 


RAYMAN 

PSX, Piotr Klicki 

Aby mieć 99 żyć wpisz kod: X, 
N,B,9,F,M, !,Z,2. 


SETTLERS 2 

PC, Klimek 8 Ludwisiak 

Dostęp do wszystkich misji mo- 
żesz uzyskać w bardzo prosty spo- 
sób, nie przechodząc każdej z nich 
po kolei, W katalogu SET2ASAVE 
znajdziesz plik mission.dat. Teraz 
zwykłym nortonowskim edytorem 
wystarczy przerobić w nim wszyst- 
kie zera z pierwszego wiersza na 
jedynki. 


<SILVERBALL 
PC, Przemysław Pyka 
Podczas gry wciśnij Ese, a na- 
stępnie B + N — dodatkowa bila. 


ŚLEEPWALKER 

Amiga, Piotr Szczygieł 

Na planszy tytułowej wpisz: 
DINGADINGDANGMYDANGA 
LONGLINGLONG. Kolor nosów 
zmieni się na zielony i teraz M — 
mapa, a Return — następny poziom. 


STREET FIGHTER 2 
Amiga, Piotr Wróblewski 
Jeżeli w czasie gry wpiszesz 7 
KIDS, to w następnej rozgrywce 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


"(podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


O Wing 
GIWing Commander 3 
Oi Winria the Pooh.. 


EEJA 
EE szkoły śr 
OlAlas Śwalay 3.0 


I Top Gry 9 shareware 
[sf SE Ę 10 shareware 


cu 
WINS pograc kok 
WIN'S5, 
Woda Hana 0 WI 





38.00 


będzie mogło grać dwóch takich 
samych zawodników. 


SUPERFROG 
Amiga, Piotr Szczygieł 
Kody: 984841, 093152, 


837122, 747822, 88231 1,992334, 
392822, 387211,981122,398112, 
091332,467464,818234, 182394, 
298383, 984448, 477444, 447464, 
234644. W kodzie 837122 cały 
czas naciskaj Esc. 


THUNDERKAWK 2 
PSX, Janusz Osowski 
Końcowa sekwencja — wpisz w 
password: |NOK20T5326M4A. 


TITAN WARS 

PSX, Simon the Crow 

Zacznij grę, wciśnij pauzę i 
wystukaj Prawo — Dół — Dół — 
Lewo-(-(-(-(-(. Kody: 2= 
31617, 3 — 09273, 4 — 73849, 5— 
28937, 6 — 28374, 7 — 39272. 


TOTAL MAYHEM 

PC 

W bazie, na głównym ekranie 
trzymając SHIFT i CTRL wpisz 
CHEAT. Teraz: CTRL + N— następna 
misja, CTRL + A — wszystkie bronie i 
power upy (do kupienia), CTRL + C— 
1000 kredytów (można powtarzać). 
Reszta kodów do wpisania podczas 
wykonywania misji: CTRL + R = 
naprawia stan osłon i uzdrawia twoich 
ludzi, CTRL + I — niezniszczalność, 
CTRL + M. — total mayhem. 


TRUE LIES 


GameBoy, Piotr Pabich 
Kody: RSSHLS, QFFCSS. 


ULTIMATE MÓRTAL KOMBAT 3 


Saturn, Maciej Gołębiewski, 
Mariusz Kollas 

Żeby zagrać Human Smoke'm 
musisz wybrać opcję gry na jednego 
gracza. Podczas wybierania postaci 
weź Smoke'a. Następnie zaraz na 
początku rundy trzymaj Blok oraz 
Run, HP, HK i skieruj pad do 
przeciwnika. Zamienisz się wtedy w 
Human Smoke 'a. 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 

PC, Paweł Karwowski 

Wpisz się jako MAKE BELIEVE, 
a wtedy wciśnięcie „„+” w trakcie gry 
daje 100 tys. premii, zaś klawisze 
1-6 powodują zakończenie meczu 
wynikami od 1:0 do 0:3. 


WAGEŚ OF WAR 

PC, Urban Runner 

Włącz Caps Lock i naciśnij 
Enter, wpisz BLOOD MONEY, a 
to uruchomi Cheaty: ADJECTIVES 
— nieśmiertelność, ELBOW ROOM 
—999 punktów, DEADMAN — brak 
przeciwników, NOUN — maximum 
zdrowia, MMIN — dodaje 5 min. 


XPB 


Amiga, Paweł Karwowski 
Kody: 76200021063D, D230582 
14601, 102848939396, DI8A1B210C23. 


ro (Snysża 


PIONEER 


Armitage II, +2, 88,44 ....... . 3Ą%z 
Tenchi Muyo! A, +2, 43,44 ....... 97zł 


Moldiver:h, 42,43 .............. 497zł 
Kishin Heidan +1, f2, +3, 44 ....... 497a 
Green Legend RAN +1, +2,438...... 44zł 


* oznacza numer części w serfi, brak © oznacza samodzielny produkt 


KOMIKS 


Aż Do Nieba .....ra17* ..... . ha BEzł 


<WAFTEA 








KARCIANA GRA 
PRZYGODOWA 


[f) 


I" 


. NPYSE FEGCY 
44 054049 UG Ne EZ JS 
Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
srczegóły w SECRET SERVICE 44 


do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 


1-3 szt. = cena produktów + 2* zł 
4-6 szt. = cena produktów + 5* zł 
7-8 szt. = cena produktów + 7* zł 


i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność prosimy nadać 


=—ROZOU > 








GunSmith Cats +1, 2 (SUB) ....... 597zł 
Burn-Up W +1 (SUB), 42 (DUB)....... 597zł 
801TTS AirBats +1, 42, 43 (SUB).... 59?zł 
Dragon Half (SUB) ...........-.. 597zł 
Princess Minerva (SUB) ......... 597 
Super Atragon (DUB)...........- 597 
$ukeban Deka + (SUB).......... 597zł 


Film od 18 lat. Wymagamy ośwładczenia, że jest się połnoletnim. 


* ommacza names części w sarii, brak £ oznacza samodriełny produk! 






na poczcie pod adresem firmy używając „czerwonego przekazu pocztowego” 


Uwaga!!! na odwrocie przekazu prosimy podać zamawiane tytuły!!! 
Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset luk tomów, a nie całych serii 


Prosimy o bardza czytelne podawanie swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 
z kodem pocztowym oraz wiek zamawiającego. Szczegóły w katalogu firmowym. 







apońskie dzieci obchodzą swój 
J Dzień Dziecka 5 maja. Nazywa 

się on Kodomo no Hi i obchodzo- 
ny jest nieco inaczej niż u nas. Krakow- 
skie Centrum Sztuki i Techniki Japoń- 
skiej Mangha również postanowiło zor- 
ganizować specjalny dzień dla krakow- 
skich dzieci i zorganizowało obchody 
Japońskiego Dnia Dziecka w słonecz- 
ną niedzielę 4 maja. 

W Japonii, w Dniu Dziecka, przy wie- 
lu domach, na masztach zawiesza się 
papierowe karpie. Japończycy uważają 
karpie za godne wielkiego szacunku 
stworzenia i wierzą, że gdy te dotrą do 
końca swojej mozolnej wędrówki w gó- 
rę rzeki, zamieniają się w smoki, a smo- 
ki są w Japonii bardzo cenione. Prawie 
każda japońska rodzina zawiesza tego 
dnia na maszcie karpia tatę, karpia ma- 
mę i małe karpie dzieci. Tego dnia kar- 





kompiet 
plecak+bluza+T-shirt 


129." 


























Polacy nie gorsi i też 
znają troszkę Origami — 
samoloty z papieru to 
właśnie ten styl 






Do kolekcji czterech koszulek konkur- 
sowych dołącza piąta, z szalonym znacz- 
kiem a'la Mortal. Jesto to ekskluzywna li- 
mitowana kolekcja, specjalnie na nad- 









Polacy nie gorsi i też nie 
jedzą samymi rękoma — 









używamy do tego noży, 
chodzące wakacje!!! Ponadto cały czas : : ; 
aj w z ki (ar5 i 6, may. widelcy, łyżek, łyżeczek, 
dostępi plec ADA widelczyków i kieliszków 








shirt (nr 7) i baweliana bluza (nr.8), któ- 
re z okazji wakacji możesz zamówić 
w komplecie po atrakcyjnej cenie 






Zasady zamawiania. 


1. Wyciąć kupon ze sir. 89. 
2. Zaznaczyć na nim numery 
wybranych produków i rozmiary 
3. Pójść na pocztę. 
4. Wypełnić czerwony 
przekaz 
5. Przykleić kupon z tylu środkowej części. 
6. Opłacić w okienku. 
7. Czekać. 
8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w ciągu 28 
dni, zadzwonić do redakcji 
tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 97-16 
w dni powszednie. 







































































pie powiewały rów- 
nież w Krakowie. 

Organizatorzy 
zapewnili dla tłum- 
nie przybyłych ra- 
dziców z pociecha- 


Połacy nie gorsi i też 
mają swoje Centrum 
Sztuki i Kultury Ja- 

pońskiej - Mangha i 


Papierowe Karpie — 
trochę ich nie widać, 
ale na pewno tam są... 


więc konkursy układa- 
nia Origami — zabawek z 
z papieru; japońskiej kaligrafii, jedzenia ryżu pałeczkami 
i wiedzy o Japonii, Konkursy te prowadzili i oceniali prawdzi- 
wi Japończycy! Można było pobawić się komputerem multi- 
medialnym, zagrać w gry 
planszowe oraz spróbo- 
wać przepysznej kuchni 
japońskiej (potrawy przy- 
rządzał również Japoń- 
czyk). Jedna z warszaw- 
skich podstawówek zor- 
ganizowała nawet poka- [EB 

judo, akrobatyki kommą 
i ogólnej sprawności fi- 
















Polacy nie gorsi i też 
znają troszkę Kaligra- 
fię — kredą lub sprayem 
po murach. 

j| zycznej. Dla fanów anime 
warszawska firma Planet 
|| Manga zorganizowała spe- 
cjalny _ przedpremierowy 
"| pokaz filmu „Tenchi Muyo 
in Love", który spotkał się | 
z bardzo dobrym przyję- 
ciem przybyłych w ten dzień krakowskich otaku, Członkowie 
obu głównych krakowskich klubów: „Kawaii” i „Yokał” licznie 
stawili się w Centrum Japońskim, a klub „Yokai” zorganizował 
nawet wystawę prac jednej ze swoich rysowniczek! 

Wtę niedzielę wszyscy bawili się wyśmienicie, i dzieci i do- 
rośli. Po raz pierwszy krakowskie fankluby miały okazję spo- 
tkać się w Japońskim Centrum, co najprawdopodobniej zapo- 
czątkuje ich ścisłą współpracę. Ja osobiście mam nadzieję, 
że mające naprawdę wielki potencjał, Centrum Sztuki i Tech- 
niki Japońskiej w Krakowie będzie częściej organizowało ta- 
kie wspaniałe imprezy dla dzieci, młodzieży i dorosłych. 
Chciałbym jeszcze podziękować za tak wspaniałe przyjęcie 
i ciepłą atmosferę wszystkim moim krakowskim przyjaciołom. 
Dziekuję Wam i do zobaczenia, miejmy nadzieję już wkrótce! 
Mr. Root 


Polacy nie gorsi i nasi Otaku też znają Świ 
„anime”: Bolek i Lo- gy: 





lek, Reksio oraz „man- 
gi”: Kloss, Żbik i Tytus. 


ANIMEGAIDO KLUCZ DO SZCZĘŚC 





IA, PRZEWODNIK PO TWOIM ŚWI 
ECIE MARZEŃ, FILMY ANIMOWAN 
E, KOMIKSY, JAPOŃSKIE KINO 








GROZY, RYSUNKI 
KONKURSY, LISTY, RECENZJE, 
KULTURA I SZTUKA, OD PIĘKNY 
CH PANIENEK PO CYBERPUNK, CZ 
I NIE TYLKO Z KSIĘŻ 

ACZYSZ TO WYMIĘKN 
EPSZE, NAJWIĘKSZE 


CZYTELNIKÓW, 













NARESZCIE JES SZUKAJ W KIO 
SKACH, E [OSKARZY JEŚLI 
NIE MAJĄ, RE ZĄ MIEĆ, CO TO 
ZNACZY ŻE NIE MA, TO NIĘCH Z 
JEST KOLOROWE, JEST 
SUPERACKI, JEST NASZE, JEST 
TANIE JAK BARSZCZ, JEST GO D 
UŻO, DLA WSZYSTKICH WYSTARCZ 
Y, NAMÓW KOLEGÓW, POINFORMUJ 
KOLEŻANKI, ZADZWOŃ PO RODZIN 


iż, 











IE CZEGOŚ TAKIEGO JESZCZE 
Ń I E B-TF"B Oc 
































41 CZAK | 15 
po promocyjnych cenach? 








RBA 


JEADLY finer RNMDAT 


Down % Dirty Piac 
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oraz w sklepach: 
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OD WAONSCEJCLWACN NACH 


IZOZEYNCWE DUKE'owy, tra- 


kapadzie spodziewać. 





Ręka świerzbi, ale gadziny niemało 


po okolicy się kręci. Krasulę w porywie- 


inwencji ustrzelić sobie można; a wie- 
przków to całe stada. Tylko komary 
ZŁ sz 


tak. samo jak-i "psy. dędnak każdemu 
REDNECK RAMPAGE „i Okolice Hick- 
OOŁCCLUILCA kojarzyć się będą. 
Ludzie nieprzyjaźni raczej, z nikim 
pogadać'ani'piwa LO EALUONCEZ 
to'z czego inhego, aż krew zalewa. 
Wtedy -gólnąć whisky wypada, bo 


„ghipsów nie starcza, żeby przy zdro- 


JM|= wiu pozostać. Uj, głowy to chłopy 


BBC UPÓĆ | 


hiop żywemu nie prze- 
G | MSZWELIUEWEJENLCYA 

dziwota, że żaden jesz- 
cze nię był bohaterem DOOM- 
„nej rąbanki. Do czasu, panie. 
„Jak raz kosmity zjechały do 
Hickston WZYELECE NWA 
ty B Bessje. A.trzażwiedzieć, że 
|-ESOOKYENELEC patrzy — do- 
rodna, wypasiona, siła-medali ci Mado- 
stawała. No to jak chłopy, to jest Bub- 
ba i Leonard, mieli przeboleć takie 
strate? Łom się znalazł i bymbenkow- 
ca nie zbrakło, to i REDNECK RAMPA- 
GE trza było uskutecznić. Spieczone 
karczycho wleczemy do mieściny, co 
by intruzom włomotać i własność 








ukradzionom odebrać. A że grafika 


mocne mieć muszą. Najgorzej jednak 
nadużyć. Giwera opada, nogi po Ścia- 
nach noszą. Zanim człek. do siebie 
powróci, to i utluczon zostać może... 


NIE WKURZAĆ WSIOWEGO 


CZA EGAZNE SZIENZ 
by redneckomi takie zagadki i kombi- 
nacje szykować. DUKE 'NUKEM 3D, 
OOENESOWO WICCA 
był dwakroć łatwiejszy. Na chłopski 
rozum tylko odstrzeliwać jest przy- 
jemnie, bo zagadki architektonicz- 
no-ślusarskie _zróbili przyciężkie. 
Kluczenia dużo, za wrogiem tęsknota 
PZJENIEWCZSENOZ WACC 


SEZWIDNEWES ELSE EMELEWILIEN 





BEZ ŚTACHETY — BE 








„-ftynamitem,. szezógólnie zwłoki Hulka 
=, Guarda tozófiiać, żeby zmartwychwsta- 







WECELIOWCEWOK Z się ULSZE 


r = -$— 
DEMO —CD'a4 


to jucha po ścianach bryzga, aż miło, | 


a trup-bardzo miodnie pada. 
0 TO CZŁEK PO PIJAKU WYPRAWIA 


*_ Bronie wyjątkowo dobrze dobrali — 


TERE SEWESAICZEC EJ 
i stanowi lowe uzbrojenie, Mio 
Z EO widoczność 


lont się dofli. Im krótszy, tym wybuch 
O NELEGNONECNECZATEH 


nia nie”doczekał, bo mimo że padnięty, 


-_+o powrócić do życia lubi. Co innego Vi- 


xenka. Kosmica to jak się patrzy, zmy- 
słowo gada, biodrem zarzuca, tylko ten 
EDC UZ ELWAW JOW ECHELII 
usiłuje. Konieczność zachodzi przywa- 
UJORIGCY EEN JYZWA 

Poziom ukończyć jest dość trudno, 
a przeważnie należy w tym celu odna- 
leżć druha Bubę i zdzielić go WLEW 
KORE SELEWANELWZYTYCEJY 
lepsze westernowe spzorce — znając 
[e] logikę 5! save KWEEW NOCH 
sobie można. . 

Ww Bes ELEEUCTEONE 


O OOASCHANCNOJŁNA 


wopłoty prezentują się znakomicie. 
W drugim — Downtown, miastko niby 
POS CLWCNECCLOTALZE 


ROOM OLOCIALLENATNICHNCNIE 
boratoria, kopalnie itp. Wymyślili, że 


nawet pod sraczykiem przepływać 
LOU IC WEGLCH 
jak się to przejdzie. 

Toć'w grze tej fiie-można cały-czas 





" rozwatką się delektować. Mózg stera- 


ny gorzałką nadwyrężać trzeba. Za- 
LIG furię wyładować,  tórczęsto ice 
WORIERCSCEJANOWIEGJWONAJ 
EU tytułu LENWALEJNNENNEL 
Goś ciągnie w okolice Hick- 


amycha pod drżącą dłonią aż 


LLOCC CLGWCLACY jak ni- 
„gdzie: hieuprzątnięte zagro- 
KOALA NAC NEWESA 
CO ENEI CLA 
- ka z knajp przygrywa, a mor- 
U WEWENMUCZEWCWICW ELU) 
przyjemności w żadnym in- 
nym DOOM-niaku. BLOOD 
wysiada, chyba że ktoś woli 


WUUEWAUCACECZSCIEJI wariatów | 


z siekierami katrupić. REDNECK jest 
NCZCWALNA choć „skibkę prze- 


NOO WAECHELSOC ZANE 
NOSZE 





ston, trudno- "Się oderwać, 





CE WZYLIZLEJ a jak ka- pi 
łach. Dynamit zaś-rzucać trzeba zanim- 


pulsuje. Czuć południową at- | 




































